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zn.& SA VAM TATO ROVNICA Nezmrsel.ﬂfn 2V NAsoM PRIPADE JE VSAK ABSOLUTNE PRAVDIVA. AK S
OBJEDNATE LUBOVOLNYCH 5 CISIEL BITu Z ROGNIKOV 1991 A 1992, KTORE POVODNE STALI 29 KCS, ZAPLA:
TITE ZA NE LEN CENU TROCH CGISIEL, TEDA 75 SK (KC) + POSTOVNE. OSTATNE CISLA ROGNIKU 1983 8l

MOZETE SAMOZREJME OBJEDNAT TIEZ, AVSAK UZ ZA POVODNU CENU 25 SK (KC). ALE POZOR, PISTE
m*cm.o PRETOZE TATO AKCIA PLATI LEN DO WPREDMIIA OBMEDZENYCH ZASOB,

CisLO
12/91

RECENMZIE:

CESTA BOJOYNIKA
GENGHISKHAN
GOLDEN AXE
MAGIC JOHNSON'S
BASKETBALL
PRINCE OF PERSIA
SHADOW DANCER

SUPER MOMACO GP
WELLTRIS

MEGA RECENZIE:

ELVIRA

EXTREME

MAPY HIER:

MERCENARY - ESCAPE FROM TARG

PODROBNY NAVOD KU HRE:
MERCENARY - ESCAPE FROM TARG

cisLo
7/92

RECENZIE:
ALIEN STORM
SEYMOUR AT THE
MOVIES

TEENAGE MUTANT
NIMNJA TURTLES
TETRIS 2

WWF WRESTLE-
MANIA

MEGA RECENZIE:
THE GAMES -

WINTER CHALLENGE
MAPY HIER:
KING'S QUEST V
UNIVERSAL HERO
PODROBNY NAVOD KU HRE:
OlL IMPERIUM

UNIVERSAL HERO

EE

LR W ALY Dl’l.T-lWIM

CiSLO
11/92

RECENZIE:
DEMON SLAYER
HOBGOBLIN
NINJA RABBITS
e NOTORIK

R TITUSTHE FOX

MEGA RECENZIE:
MOMNKEY ISLAND 2
LECHUCK'S REVENGE
THE GODFATHER

MAPY HIER:
ANDTHER WORLD (3]
ROLAND RATE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WCORLD (dokontanie)

ROLAND RATE
cisLO

ENE -

sy AECENZIE:

. IRONMAN 1
KAMIKAZE
KICK ROX VIGILANTE
MOUNTAIN BIKE
SIMULATOR

TENNI

MEGA RECENZE:
LASER SQUAD
SHADOW OF THE
BEAST 3

MAPY HIER:
POTSWORTH (1
POTSWORTH (2

st o b

KING'S QUEST V

UNIVERSAL HERO

PODROBNY NAVOD KU HRE:
FANTASY WORLD DIZZY

NIGHT RAIDER

POTSWORTH (pwa Bast)

RYCHLE &IRY

SEYMOUR AT THE MOVIES

OBJEDNAVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

RECENZIE:
ALIEN BREED
BANGER RACER
CJ'S ELEPHANT

HAMMERBOY
MOTORCYCLE 500
TURRICAN 2
MEGA RECENZIE:
LEMMINGS
STOAMLORD

MAPY HIER:

BATMAN THE MOVIE

LITTLE PUFF

PODROBNY NAVOD KU HRE:
BATMAN THE MOVIE
LITTLE PUFF

CISLO
8/92

RECENZIE:
FLRE.
OCTOPUSEY
PIPEMANIA
PITFIGHTER
SUPER SEYMCUR

MINJA TURTLES 2
MEGA RECENZIE:
BLACK CRYPT
KNIGHTS OF THE SKY
MAPY HIER:

G, HERO

NINJA

PODROBNY NAVOD KU HRE:

G.l. HERD

MNIMNJA

CisLO
12/92

RECENZIE:
CHEVY CHABE
GAZZA 2
HEAVY METAL
INTERGHANGE
SHEAWOOD

' MEGA RECENZIE;
HEART OF CHINA
PACIFIC |SLANDS!

MAPY HIER:
CASTLE MASTER 1,2
LOOM"

PODROBNY NAVOD KU HRE:
CASTLE MASTER 1.2

CISLO

BT des
AL g POUSTe (O RO TP
RECENZIE:
3D STOCK CAR 2
GRELL & FALLA
MURRAY MOUSE
SNARE
TETROID
MEGA RECENZIE:
! FLASHBACK
L KLIATBA NQCI
MAPY HIER:
POTBWORTH (3)
POTSWOHTI-!_ (4)
PODROBNY NAVOD KU HRE:
CAULDRON
LEISURE SUIT LARRY &
POTSWORTH
ZOARO

OBJEDNAVKY PRE CR: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

TEENAGE MUTANT &

WL A '\JL\’WMI‘I’“"W
RECENZIE:

AUTO CRAS
GCASTLES
JACKSON CITY
LOGIC

PEKING

R.B.I. 2

SMABH TV

MEGA RECENZIE:
MEGALDMANIA
POPULOUS

MAPY HIER:
JET-STORY
TIM TIN ON THE MOON

PODROBNY NAVOD KU HRE:
JET-STORY
TIN TIN ON THE MOON

CisLO
9/92

RECENZIE:
BUBBLE DIZZY
CRUX g2
HEIMDALL

MIAM| CHASE

SKY HIGH STUNTMAM

MEGA RECENZIE:
MEAN STREETS

MAPY HIER:
DRAGOMSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

v CiSLO
T s

UL RN U IOONEY e EN
DAYS OF THUNDER
DOUBLE DRAGON 3
EARTH SHAKER
LINKS

PUZZLE

MEGA RECENZIE:
DUNE
F117 NIGHTHAWK

WOMITORY

Endawisy '-; .

MAPY HIER:
RAMBO 3 (1.6ast)
RAMBO 3 (2.&a5l)
PODROBNY NAVOD KU HRE:
NEVERENDING STORY

NIGHT RAIDER

RAMBO 3

CIsLo
5/93

RECENZIE:
CAPTAIN PLANET
INTERNATIONAL
TENNIE

MATGH OF THE DAY
RECKLESE AUFLIS
TURBO THE TORTOISE

MEGA RECENZIE:
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS
WAXWORKS

oy
MAPY HIER:
ALIEN B
KNIGHT LORE
NIGHT SHADE
PODROBNY NAVOD KU HRE:
CAPTAIN BLCOD
INCHIANA JONES 143
LEISURE SUIT LARAY 3 (dokoncenk)
NAGICLAND DIZZY
HOWERMONGER
WW1 DATA DISK

RECENZIE:
DIZZY - DOWN TO
RAPIDS
FOAMULA 1
LOP EARS
MERCS
OH - NOI MORE
LEMMINGS
SPELLBOUND
pizzy
SUPERCARS

MEGA RECENZIE:

GUNBOAT

GUNEHIFP 2000

MAPY HIER:

FEUD

UNDERWUALDE

PODROBNY NAVOD KU HRE:

FEUD

UNDERWUALDE

CIsLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIXY 2

FOPEYE 2
FOPULOUS 2
SPACE CRUSADE

MEGA RECENMZIE:
ELYIRA 2 = THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM F4

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1
AMOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WOHRLD

CIsLo
2/93

RECEMZIE:
BUFFALD BILL'S
WILD WEST SHOW

GRAND PRIX
UNLIMITED
JONNY'S QUEST
KOMANDO 2
FPOTSWORTH
MEGA RECENZIE:
WING COMMANDER
i WING COMMANDER 2

MAPY HIER:

DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK

ROBIN OF THE WODD

PODROBNY NAVOD KU HRE:

ARCHON

DIZZY ~ PRINCE OF YOLK FOLK

F14 TOMCAT

cisLo
6/93

RECENZIE:
BADLANDS

BOMB ED

INDIANA JONES 4 -
ACTION GAME
PEDRO V STRASI:
DELNOM ZAMKU
STEEL EAGLE

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEST &
ELEEPWALKER

MAPY HIER: A
SLEEPWALKER (1-8 LEVEL) £
SLEEPWALKER (46 LE VEI'.‘W




(P 04 Listarefi L
9.3 05 Zo softwarovych kuchyﬁ
o ; 06 Prva pomoc dinas e 1 s
v~ 10 Navod Kut Bre ....evovnsesisicnssinnns S R e G i CRIME WAVE
E 11 Rebritky najuspeénejéich Hier oo « NA SEST NAJROZSIRENEJSICH POCITACOV |
<L =y 12 Zaujimavé periférie ......... C e SENSEWARE OD FIRMY LOGITECH (2¢ast)
| or 16 MOVOE KUBIE i i iies . NETHER EARTH
77w 17 Tipy a tnky e e S s e ZOPAR TIPOV PRE DIDAKTIK
N e [ 20 Poster ... : _ e e SLAVNE TVARE
&) 23 Opragené programy ' o i KRAROUT
L 24 NAYOD KU BXE L. i sl shomsbaiebmamie o F19 STEALTH FIGHTER
i in Q 28 Recenzia systémuvého programu LR R ZX SPECTRUM EMULATOR
< > 29 Bleskové recenzie ..... GHOSTBI USTERS 2 KICK OFE WEIRD DREAMS, BATTLE CHESS
(¢ é 30 Co s €akA (a NeMine ?) vt PEDRO V KRAJINE PYRAMID
o BESHG LGl e e .0 MNOZSTVO ZAUJIMAVYCH CIEN
(a8 M4 ngramujeme v strojovnm ktide ik ,ﬁ,ASSEMBLER Z80 PRAKTICKA LEKCIA 3
(@] 35 Z421aky ¥ BASIC conrsnsimsisicsbvmsisstios aibilbcasisinswsirubirs SPACE INVADERS

RECENZIE

14 THE LOST VIKINGS
15 FLIGHT SIMULATOR 5
18 BATTLE CHESS 4000
26 RAILROAD

TYCOON DE LUXE
27 SLAVNE TVARE

FLIGHT SIMULATOR 5

MEGA
RECENZIE

08 BLUE FORCE
32 SIM EARTH

Trpofet BAVoLaYi

SLAVNE TVARE
MAPY v oeE | L

19 TITANIC 1
22 TITANIC 2

DE LUXE

RAILROAD TYCOON SIM EARTH '
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VADA MECHANIKY NA ATARI 520 STFM

DUNE 2 EXISTUJE AJ NA AMIGE

PRECO NIE SU V REBRICKOCH NOVE BOMBY?

Vazena redakce BITu!

Uvodem Vam chei podé-
kovat za to, jak pékné dela-
te tento Casopis. M4, rfekl
bych, takové své osobni
kouzlo. Vynikajici jsou téz
soutéZe, recenze a megare-
cenze. Co kdyby jste nabid-
li dal$im firmdm moZnost re-
klamy ve VaSem CcCasopise,
pak by se mohl rozsifit pocet
stranek, snizit cena, a pod.
Pokud je reklama k po¢itaci,
mnoho lidi si ji rddo precte,
piipadné dét inzerenty na
listy uprostied ¢asopisu a
komu se reklamy nelib{, mu-
7e si je vytrhnout, aniz by si
poskodil casopis. A ted k
mému problému: vlastnim
(bohuZel) ATARI 520
STEM (také bych rad PC) a
mdm zni¢enou jednu hlavu
disketové jednotky (ale mi-
Zu pouzivat programy a hry
nahrané na jednostrannych
disketach - to uznite sami je

stejné jako pocitac rozbity
cely). Vim, Ze _|c to velikdn-

reklamy a i
ktoré sa utrZia za
mozu byt poufité na dallie
zvySovanie kvality ¢asopisu.
Casto sa nds vela ludi pyta,
kedy uZ konecne zvysime
pocet sirdn, ako sme slubo-
vali. Verte, Ze to uwrobime
okamZite, ako to len bude

moiné. Zatial' to, bohuZial

este nepdjde. O vsetkych
zmendch Vds budeme write
véas informovat. K tvojmu
‘velkéemu' problému s Atari

Kl

ST musim povedat, ¥e sa mi
nezdd aZ tak velky. Oprava
samozrejme nutnd je, ale
tplne postacuje vymenit po-
Skodenii 3.5" mechaniku za
novii. Je mozné aj dalsie rie-
Senie. Poznal som cloveka,
¢o z dvoch (alebo viacerych)
poskodenych mechanik
skladal jednu dok
mienkou samozrej
aby vSetky boli n
typu a kazdd mala ini
du. Rovnako sa daju
vovat aj pokazené h
ky. Na takéto 3Spe
viak potrebujes niekohd
sa v tejlo technike vyb
vyznd a dokdZe zohnat
ponenty. JednoduchSie
pripadd zhdriat novi, ale
poufiti a funkcnid mechan
ku. Vymena mechaniky ni
je Ziadny problém. Ak vSak
maoies, tak po oprave svoje
Atari skus
nieco nové. Cim dlhsie budes
otdlat, tym skor sa Ti moZe
stat, Ze sa uZ nebude dat pre-
dat.

Vas Easopls predsa

pre PC a Didaktiky, ale aj

pre iné poéitace! Preco lu-
dom odporiicate drahé PC,
ved existuje aj lacnejSia za-
bava... A VasSe rebricky sto-
ja? Na Amige uZ ddvno do-
kon¢ili nové super hry: DU-
NE 2, DESERT STRIKE,
CHAOS ENGINE, BODY

redat’ a kipit

BLOWS, WALKER, CHUCK
ROCK 2, ARABIAN NIGHTS,
ALIEN BREED, CENTU-
RION 2, atd. Tak prosim
Vis, preco sa vraciate k
starym hram, vsak n

1 éasopzsov o pri-
pravovani verzie pre Amigu
necital. Dozvedel som sa to
az o mesiac neskor, ked' de-
moverzia DUNE 2 pre
Amigu bola predvddzand na
jednej pocitacovej vystave.
Uz sa nedalo ni¢ robir, ked
cldnok bol v tlacdi. Samo-
zrefme, kym c¢ldnok vysiel,
DUNE 2 pre Amigu sa uZ
preddvala. Tvoja kritika znie
tak, ako keby sa tam Amiga
naschvdal neuvddzala. Roz-
to tak nie je. Prdve na-
vynikajicu vee,
INE 2, prajem nie-
drom a Amigis-
aj vSetkym ostat-
d'neviem o tom, Ze
istovat aj na inych

t ludom kipit ten,
‘onen pocitaé je podla
ormdlna vec. Pri takej-
be sa v¥ak musia zva-
at vietky aspekty, nielen
a a vykon. DoleZité si aj
veci, ako softwarovd
podpora, technicky servis a
moZnosti vyuZitia, ktoré u
pocitatov (na rozdiel od hra-
cich konzol NINTENDO,
SEGA, atd.) su podstame
Sirsie. K pocitacu by sa ne-
malo pristupovat len ako k
hracke, ale ako k zariadeniu,

ktoré moZe vyuZivar iplne
kazdy d¢len domdcnosti. Ak
uZ na nic¢ iné, tak aspor na
pisanie texroy.
o hracka je
jleZitost, ale

zosravova!;a iste by
som tam dal len nové hry.
Pre miia by bolo ovela jed-
noduchsie otvorit novy za-
hranicny casopis a rebricky
Jednoducho opisat. Nemusel
by som sa trdpit so séitanim
hlasov jednotlivym hrdm a
nestavalo by sa mi, Ze mi pri
urcitom type pocitaca dochd-
dza tak mdlo listkov, Ze reb-
ricek ani nie je moZné zosta-
vit. TakZe je velky rozdiel
medzi rebrickom hier z po-
sledného roka, rebrickom
najpreddvanejsich hier, reb-
rickom ditatelov, atd. Prdve
nds rebricek je citatelsky, to
znamend, e si v fom tie
hry, ktorym dali hlasy nasi
Citatelia. Ja ich moéZem aku-
rdat oslovit' - ‘Tudia, neposie-
lajte ndm stariny, ale iba no-
vé hry', ale oni méiu dar
hlas tba tym hrdm, ktoré ma-
jii doma k dispozicii. Mne
osobne vébec nevadi, Ze sa
tam vyskytuji aj staré hry.
Hordie je to, Ze rebricky cita
velmi vela [udi, ale strasne
milo citatelov do nich pri-
spieva. O pravidelnosti ani
nehovorim, A Ty si, len tak
medzi recou, pravideinym
prispievatelom tejto rubriky,
ked mds k nej vyhrady? Daj
hlas svojim novym bombdm
a musi sa to prejavit...

-yves-



BRETT HULL - NOVY HOKEJ OD ACCOLADE
DUNGEON MASTER 2 - DALSI DIEL

SLAVNEJ BLUDISKOVEJ HRY

MICROPROSE PRIPRAVUJ_I] DALSIE
REEDICIE SVOJICH STARYCH HIER

4 ACCOLADE pracujti na dr llht,]
adventiire zo série Gateway, ktorad
ma podtitulok HOMEWORLD,
Hra vznika podfa literdrnej predlo-
hy od Frederika POHLa, Dalsi
program od ACCOLADE
podla knihy, aviak s celkom inym
dejom, Kniha sa vold XANTH a jej
autorom je PIERS ANTHONY,
ktory ju napisal pred 15 rokmi. Hra
dostane trocha dlhsf ndzov - COM-

PANIONS OF XANTH. MoZno uz

Llnhm z Illd
tov postihin
jucou u«.ll.nu k listu pr

Llnh ktoré mi
notnostou a preto vi
i ihned odhalila podvod
uripin.’llnnln |1|ill'i£‘-

vom In my l.\h‘\.l|'lll|l \.l\mtlxu I ttl.
{ pouziva len u britskych I|—
lhn]t mnozsivo n -

e nikdy

a pllmhudm-lm
i cenu a v pl-
‘uhuje ochra-
3 n zakonom*,
Jediné volne Siritel'né programy
produkované touto firmou s
DEMO programy {:lumnn
ukaikové), ktoré st
hradne k nicl
programaom v

uréitt cast pr
LLIl'l hlll K

amu i ||i|u|_\ uic
cinnost’ vel'-

achate-
‘estné ozni-

mu ui i

FT prosi tymto

iyveh |mur|\.1!uin\

' II|=I I\Ill\ a '3|1LL

je tiez

tusite, ze pojde o hru typu ‘fantasy
role-playing’. Obrdzky #z hry, ktoré
som mal zatial moZnost vidiet, vy-
zerajii vel'mi dobre. Hra je kom-
pletne graficky orientovand v style
Windows,

ACCOLADE st zndmi aj kvalit-
nymi $portovymi hrami, Spomenme
si napriklad na THE GAMES:
SUMMER CHALLENGE a WIN-
TER CHALLENGE - pt,rl'eklnc a
jedm)dLILhu spracované leiné a
zimné olympijské hry. Co by ste
viak povedali na hokej, na najr_vch

lejsi kolektivny Sport na svete? Na
zadiatku roku 1994 by mali ACCO-
LADE dokonéit hokejovy program
BRETT HULL HOCKEY. Péjde o
hru uréend najmi pre americky a
kanaclsky (rh, ale uréite po dokon-
teni uvedieme dalSie padrobnosti.

Ziroven sa pracuje na hre MIKE
DITKA ULTIMATE FOOT-
BALL 2, v ktorej uZ bude (na roz-
diel od prvého dielu) podpora ka-
riet Super VGA. Pod *Footballom’
si viak nepredstavujte normilny
futbal, aky hrime u nds, ale ten
americky...

Nestava sa Casto, aby také hry, v
ktorvch jazdime na rychlych auto-
mobiloch, vznikali podla komiksov.
V pripade hry SPEED RACER:
CHALLENGE OF RACER X sa
tak stalo. V ¢ase vyjdenia tohto éis-
la by sa hra uz mala predavat.

Z produkcie firmy TSUNAMI,
ktord v3ak patril ACCOLADE, ¢o-
skoro vyjdu CD-verzie oblibenych
hier PROTOSTAR a BLUE FOR-
CE, ktoré sa uz niekolko mesiacov
predavaju v disketovych verzidch,

0 ACTIVISION pripravuji iba
dve novinky. Prvou z nich je gra-
fickd adventira RETURN TO
ZORK. Druhou je suboj robotov
MECHWARRIOR 2: THE CLANS,
od ktorej sa vela oéakava, Majitelia
modemov sa moZu tesit na boj
dvoch hracov prepojenych cez tele-
fénnu siet.

0 BETHESDA SOFTWORKS je
relativne nova firma, no uZz ma za
sebou vyznamné tspechy s hrami
WAYNE GRETZKY HOCKEY 3
a TERMINATOR 2029. Pre po-
sledne menovant hru neddavno vy-
dali datadisk s nazvom OPERA-
TIONS. Nas v8ak zaujima najmi
pripravovany druhy diel, ktory sa
voldi TERMINATOR 2029: RAM-
PAGE. Tdto hra bude urobend v
Style DOOM - samopal v ruke a ve-
la krvi. Obrdzky vyzeraju vynikaji-
co, takze druhy diel Termindtora
2029 odporticam do VaSej pozor-
nosti.

To viak zdaleka nie je vietko.
Pripravuje sa akénd hra DELTA V,
dungeonsé&dragons s nazvom THE

ELDER: CHAPTER 1. ELDER sa
svojou trojrozmernou grafikou po-
dobd na Ultima Underworld od
Origin.

A aby bolo vymenovanie novi-
nick od Bethesdy fiplné, Eoskoro
bude dokondéena eSte jedna 3D hra,
uréend fanudikom Sportovych hier.
Jednd sa o NCAA BASKET-
BALL: ROAD TO THE FINAL
FOUR 2.1

Q Bethesda a Ocean nie si jediné
firmy, ktoré kuapili licenciu na
Terminator 2. Pribudol k nim aj
CAPSTONE, ktor{ pracuji na hre
TERMINATOR 2: CHESS WARS.
Malokto zrejme éakal, Ze niekto
urobi Sachovy program s Termi-
nitorom, ale stalo sa. CHESS
WARS je Sach v §tyle BATTLE
CHESS, ale s inymi postavami.
Pripravuje sa aj CD-verzia, ktoré
bude v Super VGA grafike,
CAPSTONE este ohlasili zaciatok
prac_na podmorske] adventire
DISCOVERIES OF THE DEEP.
Aj to viak nie je origindlna mys-
lienka. Spomeite si na ECO QU-
EST 1 od Sierry...

O DISNEY SOFTWARE sa teraz
viac venuji hracim konzoldm.
Medzi ich posledné najzaujimavej-
ie tituly patria ALADDIN a
PRINCE OF PERSIA pre SEGA
MEGADRIVE.

0 DYNAMIX neddavno vydali da-
tadisk k logickej hre INCREDIB-
LE MACHINE s nizvom THE
EVEN MORE [INCREDIBLE
MACHINE. Oc¢akédva sa aj druha
¢ast hry s nazvom INCREDIBLE
TOONS, Na trhu by uz mala byl aj
hra FRONT PAGE SPORTS:
FOOTBALL PRO.

d ELECTRONIC ARTS urobili
vynikajicu hru pre novi 32-bitovi
konzolu 3DO, ktord sa volda THE
LABYRINTH. Obsahuje 250MB
nddhernej graliky. Koncom roka by
mali dokonéit PC verziu hokejové-
ho simulatora NHL HOCKEY,
ktord uz uxistuje na SEGA ME-
GADRIVE a SUPER NINTEN-
DO.

4 DUNGEON MASTER 2: THE

LEGEND OF SKULLDEEP je
pripravovany titul firmy INTER-
PLAY, na ktory sa m6zu tedit maji-
telia PC, Pre Amigu a Atari ST sa
tdito hra zatial robif nebude.
Termin zafiatku predaja nie je za-
tial znadmy, rovnako ako ostatné
podrobnosti.

AZ J0MB na harddisku bude chciet
dalSia ‘dungeon’ hra od INTER-
PLAY s ndzvom STONEKEEP.
Malo by v nej byl mnozstvo digita-
lizovanej grafiky a postav.

Majitelia CD-ROM sa moZu tedil

na STAR TREK: JUDGEMENT
RITES, ktord vznika pri prileZitosti
25. vyrodia televizneho séridlu o
vesmirngj lodi ENTERPRISE.
Této hra bude vyznamna najmé
tym, ze v naj budete pocut hlasy
skutoéného Mr. Spocka, cpt. Kirka,
a ostatnych hrdinov. Herci, ktori
hrali vo filme, boli pozvani do zvu-
kového nahravacicho Stidia, aby sa
¢o najvernejdic zachytili ich hlasy.
Pokial viem, je to prvy takyto pro-
jekt v histordi pocitacovych hier.
0 O vzniku PIRATES GOLD! a
RAILROAD TYCOON DELU-
XE, ktoré st vyznamnymi reedicia-
mi starych dobrych hier, sme Vis
uZz informovali,. MICROPROSE
pripravuji  aj daldie reedicie.
Coskoro sa dofkdme novych verzif
hier GUNSHIP, F117 NIGHTHA-
WK, F-15 STRIKE EAGLE 3 a CI-
VILIZATION.

SID MEIER momentilne pracu-
je na hre CIVIL WAR, ktora je
ozna¢ovand za misung hier CIVI-
LIZATION a FIELDS OF GLO-
RY.

Tvoriva skupina v oblasti letec-

kyich simuldtorov, ktord Micro-
prose praslavila spolu so Sidom
Meierom vari najviac, dokoncuje
hru FLEET DEFENDER, v ktorej
sa da lietat v F14-TOMCAT.

O Mamutia séria dungeonsdedra-
gons WIZARDRY, ktori md na
‘svedomi’ firma SIR-TECH, sa bu-
de nadalej zvi&sovat, Coskoro sa
dotkdme hry WIZARDRY 8!

VSe pro Vase pocitace ZX Spectrum / Didaktik

M programové vybaveni, uzivatelské programy, hry i literatira
B vydiavame ZX magazin — specializovany ¢asopis

B hardware, tiskarny, spotfebni material pro vypocetni techniku
M piste: PROXIMA, P, O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem

M prodejna; OD Labe, 2

. patro, Usti n/L., tel. (047)24201 kl. 262
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PORADIL SI UZ NIEKTO S HROU
ELVIRA 1 NA C 64?

AKO SA HRA ELITE NA C 64?
KOMPLETNY NAVOD NA THE DETECTIVE GAME!

B214: Som majitefom poci-
tata COMMODORE 64 a
mam pir otdzok ohladom
hier ZAMZARA a ELVI-
RA 1: a) Existuje v hre ZA-
MZ

eqmrtt,lnosl? Co

4-6ho? xistuje v hre EL-
VIRA -1 gigsmrtelnost? Co
treba robit v tejto hre? Za
rady vopred dakujem.
Boris BIBA,
BRATISLAVA

B215: Mam pocita¢ C64 a
problém s hrou ELITE.
Hned na zafiatku hry mo-
zem kupit raketu, ale ne-
viem ju v boji pouzif. Ked
prejdem hyperpriestorom,
neviem ndjst planétu a pri-
staf na nej. Ako sa da zaro-
bif podas letu (ak to vébec
ide)? Existuje v hre nejaky
trik? Za pomoc vopred da-
kujem.

Karol FRANK,

BRATISLAVA

B216: Poridil jsem si ZX
Spectrum a dvé hry: ZA-
HADA HLAVOLAMU a
STINADLA SE BouRI.
Pfi prvni hie jsem skongil v
podzemi kostela, kde mi do-
chazeji sily. Znamena to na-
koupit néjaké potraviny.
Dobie, nakoupil jsem chle-
ba, mléko, ¢okoladu, ale to
ziejmé nestati a tady jsme
skonéil. Na dalsi potraviny
nemohu pfijit. Uz jsem vyj-
menoval snad vSechny dru-
hy a stdle marné. M4am na to
jit jinak? A jak? Pri druhé
hi‘e nedojdu ani do Stinadel.
Nemohu sehnat Zluty Spen-
dlik. A co s polickou ve
skiince? Pak na mé pfijde
VONT s tfetim odstavcem,
7.fadek, 2.slovo manuélu a
: Mam tomu rozu-
| musim napsat
dilke” hie? Co je to
raéni verze'?
¥ Pavel VOKAC,
DOMAZLICE

2134: THE DETECTIVE GA-
ME - C64 HALL: Chod za
Bentleyom...Vojdi do svojej iz-
by. YOUR ROOM: Z bielizni-
ka vezmi BLANK BULLETS.
Vyjdi von. Prejdi na susednq iz-
bu, (..) DINGLE'S ROOM:
Vidi§ tele pdna Dingleho.
Vezmi mu CRAVATE. Vloz
CRAVATE do PADDED EN-
VELOPES, Vezmi mu edte
SMALL KEY. Z bicliznika
vezmi BRIEFCASE. Pouzi
SMALL KEY a otvor nim
BRIEFCASE. Vum: 7

cez dvere... DRAW]

Indicie na otvorefig
SILVER TRAY
profesora na otaz
gusovi. Yezmi obr
YOU FIND A SAF
trezor - TYPE IN -
BINATION! Napi§ 21031919 a
stla¢ RETURN. THE SAFE 1S
OPEN! Vezmi WILL z trezoru.
Vloz WILL do PADDED EN-
VELOPES. Vrit PICTURE na
stenu. Vyjdi von na chodbu.
Chod na koniec chodby a ¢akaj,
kym niekto odomkne dvere.
(...) Pride Bentley a otvori dve-
re celkom napravo. Vojdi za
nim. BENTLEY’S ROOM: Zo
skrine vezmi JACKET., Z
JACKETu vezmi BUNCH OF
KEYS. Vrit JACKET do skri-
ne. Postav sa ku dveram
Pomocou BUNCH OF KEYS
odomkni. Vyjdi von. Postav sa
k susednym dverdm. Pomocou
BUNCH OF KEYS odomkni.
STUDY: Zo stola vezmi BUL-
LETS. Na stdl vyloz BLANK
OF BULLETS. Zo stola vezmi
PAPER WEIGHT. Na st6l vy-
loZz BUNCH OF KEYS. Vyjdi
von.,, KITCHEN: Chod cel-
kom nalavo. Do drevenej skrin-
ky vyloz BULLETS. Z dreve-
nej skrinky vezmi HAMMER.
Pouzi HAMMER a rozbi nim
PAPER WEIGHT. Ziskal si

BIG IRON KEY. Vrat HAM~

von. (.. }HALL
pod nim mitvu e
na druhé poSERGEIE.
TOR’S ROOM: Z bi
vezmi BLACK
BLACK RAG v
OF NOTES. VloiiW
NOTES do PA
LOPES. Vez
RAG SMALL 5. Vioz
SMALL BO PAD-
DED ENVELOPES. Polo? tas-
ku spidl na bieliznik. Vyjdi
von... YOUR ROOM: Z poste-
le vezmi BOMB. Vioz BOMB
do PADDED ENVELOPES.
Vyjdi von. MAJOR'S ROOM:
Vezmi z postele ELEPHANT
GUN. Vyjdi von. Chod ku dve-
ram celkom nalavo na tejto
chodbe - su zamknuté. Pomo-
cou BIG IRON KEY odomkni.
PROFESSOR'S ROOM: PoloZ
BIG IRON KEY na bieliznik.
Na biclizniku je NOTE-
BOOKS a v fiom PLANS, =z
ktorych sa dozvie§ o tajnych
priechodoch v kuchyni a spal-
fach. Dalej je tam SMALL
BOOK - ak sa na ilu opytad
profesora, dozvie§ sa zaujimavé
veci. Vyjdi von. Chod na dolné
poschodie... LIBRARY: Indi-
cia na ndjdenie pravého McFun-
gusovho testamentu - odpoved
profesora, ak sa ho spytad na
SMALL BDOK Pristiip k poli-
cnihami nalavo od dverd,
liw - TYPE IN
FATHE BOOK
apis 101 DE-

LACK

v zrm z HARDBACK

K FOLDED DOCU-
loz FOLDED DO-
do PADDED EN-
S. Vrit HARD-

BACK BOOK do police. Vyjdi
von, Zatial ¢o si zbieral dokazy
sa diali veci! V miestnosti s ho-
dinami (dostane§ sa tam cez
DRAWING ROOM) prebodli
doktoral (..) GABRIEL'S
ROOM: Vidi§ mftvu Gabrielu!
Vezmi mitvej SYRINGE. Vloz
SYRINGE do PADDED EN-

VELOPES. Vezmi mitvej
LOCKET. Vyjdi von. Vojdi do
susednych  dveri, COOK’S

SROOM: Z postele vezmi KNI-

BE. Vloz KNIFE do PADDED

NVELOPES. Vyjdi von..
CITCHEN: Treba ndjst tajny
priechod, o ktorom sa hovori v
planoch domu, Pridi k MIC-
ROWAVE. Pozorne lupou
skimaj stenu dole, postupuj po
malych krokoch smerom k dve-
ram. Po kratkej chvilke ndjdes
SECRET PASSAGE! Vojdi do
dveri, ktoré sa objavili v stene.
CELLAR: Zo skriniek vezmi
SCREWDRIVER. Pouz SC-
REWDRIVER a otvor nim
LOCKET. Vloz OP
KET do PADDE
PES. Vyloz SCR

do skriniek. Usvedé@W¥raha
WHO IS THE DE-
RER?... !!l (Nie, nie, - ne-

prezradim!) ... vrah sa ti pokusi
uticcl. K rozumu ho privedie
ELEPHANT GUN, ktori mu-
si§ rychlo ‘tasil’! Ak ti neujde,
hru si vyhral - THE GAME 1S
OVER!
Stanislav CHLEBEC,
NITRA

P.S. by -yves-: Sorry, Ze sme Ti
poslali tak nizky honordr za
CHEAT MODUS. A7 bude z
toho, honorare zvySime. Mas
urcite pravdu v tom, Ze mnohé
nade élanky sd ,,0 nidom", zatial
&o Tvoj ,,0 nie¢om* bol. BIT
md hrozna smolu, Ze nema re-
daktora Tvojich kvalit...

3149p: V RO
zbieral meSteky s d
troch ich nosit k v
Ti dd med, luk a 3
vietko mas, zdjdi do h

radu, kde
ndjdes strieborny Sip. Starcek
Ti doplni energiu.

J. CIBA,
BRATISLAVA

3150c;: BATARANG - mdZes
strielat

EARS - pocuje$ Robina
HAMMER A NEILS - sklincujes
SHADES - vidi§ u Jokera
COIN - hrd8 na automate
ROPE - zachranis Robina



Najeitlivej$im miestom osobného pocita-
ca ZX Spectrum je nepochybne jeho kidves-
nica. Aby bola pri jeho vyrobe dosiahnutd
co najniZiia vyrobnd cena, neboli do kidves-
nice poufité beiné typy mechanickych tlaci-
diel, ale kidvesnica bola skonstruovand ako
samostatny celok z viaceryeh vrstiev folie,
na ktoré boli naparené postriebrené vodive
spaje pospdjané do matice, kde priesecnik
spojov je poloZend sada hmatnikov (u star-
fieho ,gumdka" vyhotovenyeh z gumy,
u noviicho ZX+ z vyliskov z umelej hmoty).
Takto zostaveny celok worf kldvesnicu poci-
taca a je k zdkladnej doske pripojeny pomo-
cou dvoch pdsov — nasicov naparenych
vodivych spojov — tav. trakov zasunutych do
dvoch objimok (jedna 5-pinovd, druhd 8-
pinovd).

Pri poruchdch kidvesnice som sa vo
viacerych pripadoch siretol s jej poSkode-
nim v miestach, kde zacinaji traky. Aj
napriek tomu, e na fdliv s naparenymi
vodivimi spojmi sa nedd letovat, je oprava
takto poskodenej kidvesnice moind a pri
opatrnej a déslednej preci iispesnd,

Zdvada sa mdZe prejavit' tak, Fe nefun-
gufti niektoré z kldves pocitaca. Zapojenie
kldvesnice je na obr. 1. Podla tohto zapofe-
nia je moiné zistit, ktoré zo skupin kldves

riadkovo alebo stlpcovo si spriahnuté a pri
preloment alebo preruseni vodivého spoja
na traku nefunguji,

Po owvorent pocttaca oddelime kldves-

nicu vytichnutim trakov zo svejich ebjimok.
Odskrutkujeme spodni opernid dosku kld-
vesnice a vyberieme foliu (treba dar' pozor,
aby neprislo k vypadnutiv hmatnikov, co by
nds stlo prdcu s ich uloZenim na ich mies-
ta). Podla nefunkénosti jednetlivych skupin
kidves vizudine zistime, ktory z trakov je

Shift  |L Z 0

poskodeny. Pomocou ostrého predmeru opa-
trne rozlepime foliu v mieste, kde zacina
trak na jednotlivé vrstvy tak, ako sii zakres-
lené na obr. 2. Vrstvy odistime od zvyikov
lepidia (s ispechom pouZfvam Alpu). Takto
vycistend vrstvy zloZime tak, Ze prekrytim
prerusenych vodivych spojov cez seba dosiah-
neme zabezpecdenie spojenia na poskodenom
traku. Ak potrebujeme na dosiahnutie prek-
rytia vloZku s vodivymi spojmi, méZeme si
pomaoct jej odstrihnutim z konca traku (po-
zor pri tom, aby sme trak neskrdtili natolko,
Ze by nedosiahol do objimky). PretoZe je
potrebné dosiahnut dokonalé spojenie
v mieste opravy, musime apravovany trak
v tomto miteste pevne stiahnut. Dosiahneme
fo zopnutim opravovaného a predtym rozle-
peného traku do dvach tvrdych podlofiek
navzdjom zoskrutkovanych. S vyhodou
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obr. 1. Zapojenie kldvesnice mikropoditaca ZX SPECTRUM

FOLIA KLAVESNICE

mioete paiko-
danin

res trakom

A1=5

naparend vodlvd
spoie

-

mlasto podkodanin

obr. 2. KonStrukcia klavesnice s jednotlivymi vrstvami

mazZeme pouZit diely zo stavebnice Merkur —
kovovy pdsik s tromi otvormi pre trak s pia-
timi vodivymi spofni a kovovy pdsik s piati-
mi otvormi pre trak s ésmimi vodivymi spoj-
mi. Ked dosiahneme poZadovami pritlacni
pevnost opravevandho miesta, mdZeme kld-
vesnicu zloZi' a pripojit k zdkladnej doske
pocitaca. Po jeho zapnuti vyskiSame jej
Junkénost u vietkych kldves. Pri opatrnom
zaobchddzani pri oprave by mala fungovat
bez problemov dalej.

Uvedend chyba je len jednou z moZnych
pricin nefunkcnosti kldvesnice. Zdvady,
vzniknuté pri castom poudivani niektorych
kldves (hlavne pri hrdch, ked nepouZivame
Joystick), som zatial neodstrarioval, Je otdz-
ne, ¢i by sa podarilo rozlepit jednotlivé
vrstvy kldvesnice v mieste poskodenia a nd-
sledne ich opravit tak, ako v pripade opravy
poikodeného traku.

Verim, Ze uvedeny postup umoini mno-
hym spectristom, ktori stoja pred otdzkou,
Co s takto poSkodenou kldvesnicou, uviest
pocital do chodu a dalej ho pouZival.
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Ked' v lete tohto roku uviedla firma TSUNAMI
(inak pobotka firmy ACCOLADE) na trh ad-
venlliru BLUE FORCE, malokto si od tohto
projektu nicco sfuboval. [ch predchddzajtica hra
RINGWORLD sa sice velmi dobre predavala
najmii v USA, ale graficky predsa len nebola do-
konald, TSUNAMI velmi potrebovali novych
[udi na tyorbu lepsich hier. Takyto ¢lovek sa na-
giel. Je 1o JIM WALLS, autor série POLICE
QUEST, ktory predava SIERRA., BLUE FOR-
CE mda oproti POLICE QUESTu niekolko
prednosti, V prvom rade st to ovela viidsie po-
stavy a animované tvare. Hra je popretkavana
seénami, ktoré todili videokamerou (samplova-
né video). Asistovalo pri tom 6 hercov. Hru
sprevédzaju krasne meldie, ktoré skomponoval

KEN ALLEN.

BLUE FORCE je pribchom mladika menom
JAKE RYAN, ktory zazil v detstve otrasny Sok,
Pred jeho ocami mu zabili oboch rodicov. JTake pre-
7il iba preto, Ze sa vCas na otcov pokyn skryl na zd-
chod. Jakovi sa o tejlo udalosti casto smivalo.
Vysetrovanie nebolo ukontené a Jake sa rozhodol
sam vypatrat pachatelov, Kedze otec bol policajt,
Jake nevahal a tiez sa prihlasil do policajne) akadé-
mie, Mal obrovskid motiviciu a stal sa vd'aka svojej
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Jake stoji v obyvacke. Vlavo je otcov pocitac, v ktorom si dolefité udaje.

TSUNAMI

usilovnosti suverénne najlepsim absolveniom. Hra
sa zadina v momente, ked Jake RYAN nastupuje
po prvvkrat do sluzby a kondi sa vypilranim a
usvedéenim pachateloy - vrahoy jeho rodicov a
kgeftarov zo zbranami (a dosiahnutim 3500 bodov).
Ked?e BLUE FORCE je mimoriadne tazka hra, tu
je struény ndvod pre hraga, ktory je v ulohe Jaka
RYANa2,

Vojdeme do palicajne) budovy a yezmeme spri-

Jake sa pred karavanom rozprdva so svojim partnerom Lylom.

o

vu pod nastenkou, Ideme sa prezlicet vlavo a vy-
¢istime si zbran pomocou stpravy. ktord leZ pod
schrankami. Vojdeme do hornych dveri na ranny
tozkaz, Najprv sadneme do policajnej motorky
(stlacit IGNITION) & ideme do JAMISON &
RYAN, Tam dame parkovaci tiket (ma ich v mo-
torke vpravo) Zltému Volkswagenu, Ideme do
pristava (MARINA ), kde najdeme Zenu so zbitym
chlapcom. Vypodujeme Zeénu a pouzijeme vysielac-
ku ( AD](J; stlacenim kodovych tladitiek 10-97 a
10-33. Pride kolega Doug a ideme k lodi FUTURE
WAVE. Vojdeme na lod, vojdeme do pryej miest-
nosti a pripravime si piStole. Otvorime dvere a
oslobodime rukojemni¢ku nasledovnym sposo-
bom: nepustime pistol na zem a stile sa rozprava-
me s Bradfordom GREENom, az sa vzda a pusti
rukojemnicku  (je Lo mama zbitého chlapca).
Nasadime GREENovi putd, prezrieme ho a zobe-
rieme revolver, ktory odhodil na postel, Precitame
mu jeho prava z karticky MIRANDA (nachidza sa
v motocykli vpravo - vysvetlenie je na konci tohto
¢lanku) a vyzveme Douga, aby ho odviedol. Oslo-
vime Lauru, aby nam porozprivala, ako sa vietko
odohralo. Zapneme vysielacku a puuiiljcm:: kady
10-27, 10-15 a 10-98, Ideme do basy (CITY JAIL)
vybavil papierové povinnosti ku kauze GREEN.
Za LARRYm na stene je kartotéka. Vyplnime ju
tak, Ze na fu klikneme policajnym odznakom.
Vyplnend kartu odovzddme LA RRYmu a ten ndm
vrati kopiu. Vratime sa na oddelenie (POLICE
DEPARTMENT) a odovzddme BARRYmu viet-
ky dékazové materidly (ndZ a revolver) a képiu od
LARRYho hodime do schranky nadriadeného
SGT. SUTTERa (je to ta hore vlavo), Ideme nazad
do roboty a a potas patroly zastavime doddvku s
mimoriadne podozrivou posédkou. Privolime vy-
siclackou pomoe (10-97 a 10-35). Vypocujeme pr-
vého chuligdna, zatkneme ho, preditame mu jeho
priva a prezrieme ho, Vypocujeme druhého chuli-
gana a vyzveme Douga. aby ho zatkol, Prezrieme
doddvku. V prichradke vedla volantu ndjdeme nd-
hoje. Za sedadlom je parochnia a puska. Sedadlo sa
odklopi Sedou pakou. Ozndmime situdciu vysiclac-
kou (10-98, 10-27 a 10-15), Odvezieme sa do basy a
urobime pre LARRYho zdpis - je to rovnakd pro-
cedira ako s GREENom, Ideme na oddelenie, za-
drzané predmety dame BARRYmu a kdpiu hodi-
me 8éfovi, Skor, ne? sa pojdeme prezliect viavo,
nezabudnime si preditat novinky na nastenke a
adovzdal sluZobni pistol BARRYmu. Ak mime
splnené povinnosti, ideme domov k starej mame
(GRANMA...). T4 mé pre nds edte jednu robotu.
Pre chlapea treba ndjst stratent fotku baseballoveé-
ho hrdéa, Ideme do pristavu nalavo. Pred obcho-
dom je mald ndstenka a na nej odkaz. Zoberieme
ho, ukdZzeme obchodnikovi a on nim da fotku,
Tito odnesieme chlapeovi do sirotinca, kde cakd
spolu s matkou, Obaja idu s nami na vederu a po-
tom na prechadzku, Uvolnime psa z retaze a otvo-
rime mu branku, Drevo. ktoré pes prinesie, mu nie-
kolkokrit hodfme. Potom si pozrieme, £o priniesol.
Hodime mu to znova a pes ide hladat chlapeca.
Doma absolvujeme Jamisonovu ndvitevu a pozrie-
me si potitac vo vedlajiej miestnosti. Vyzera, Ze by



v nom mohlo nieco by, ved to byval otcov pocitac.
[deme spat. Na druhy deii ideme na ranny rozkaz,
absolvujeme inSpekciu. Sme privolant k ozranowi,
ktory sa zamkol v aute a nechee vyliezl, Treba nie-
¢im rozbil okno. Partnerovi povieme, aby otvoril
auto, Otvorime kufrik ‘@ vyberieme z neho ‘center
punch’, Ktory pouzijeme na okno. Oiﬂdbllllt pripad
vysielackou SIE) 15, 10-98), 1deme do Lylovej kan-
celarie (JAMISON & RYAN). lii\azum mu dre-
vo, kloré nasiel pes, Chee dalSie solidnejsie dokazy,
Ideme teca domov a prinesieme mu yytlatok z po-
citata (COBB FILE). Heslo je meno nadej matky -
Jackie. Netreba si viimat, e vietel, ktoryeh sme za-
tkli, st prepustenf, Odradit nas nesmie ani zrane-
nie, ktoré nam sposobil neopatrny vodic...
Pokradujeme u Lyla. chl si odskod! nie¢o vyba-
vit, prezrieme mu stol. Ndjdeme mikrofilm, ktory
prezrieme premietackou (je to obrazovka vpravo).
Po Lylovom prichode odfaxujeme dokumenty poli-
cii, Obdrzime COBBov zdznam, Ked ho na odde-
leni ukdzeme BARRYmu, di nim COBBovu ba-
sisticku fotku, Ideme do TONYho baru, Ak nechee
KATE PRITCHARD spolupracoval, ukiZeme jej
policajny odznak, Ona napi&¢ jedno meno na pa-
pierik, Ideme do ALLEY CAT, preukiZeme sa od-
znakom. Zistime, ¢ tu pracuje FOREST FOL-
LET. Aby zaCal spolupracoval, ukdZeme mu pa-
pier, ktory sme na zadiatku hry zobrali na oddeleni
(APB notice), Az FOLLET vyide z miestnosti, vy-
p ytame v ALLEY CAT kIi¢ od autokaravanu
RAILER), ktor¢ ic zaparkovany pri obchode §
plavkami (BIKINT HUT). Odomkneme ho, ndjde-
me topanky, pozrieme na patu, pootodime ju a vy-
berieme zoznam zasielok zbrani, ktory ukiZzeme
Lylovi. Nad oknom je krabicka s ndbojmi. Na dru-
hy defl prenajmeme lod od CARTERa - ukdZeme
mu kupon a zoberieme RENTAL KEYS, Ideme na
ostrov, ktory preéskimame, Z trublice zoberieme
handru a ffasu s naftou, Ideme spiit. Vedla obeho-
du je rybdrska siet a pri FUTURE WAVE proti-
poziarna - sdprava, 2 ktorej zoberieme hdk.
Jdvezieme sa domov, Prezrieme otcov policajny
odznak - spolu so zastavou je zardmovany na
stene. M ¢fslo 172. Je to kombindcia tre-
zoru, ktory je na polici - Skatula s derve-
nymi a hnedymi pasikmi. V nej je stard
minca & indidnom, UkdZeme ju
CARTERovi, vainivému  zberatelovi,
ktory odide do zadnej miesinosti pozriet
do knihy, aby zistil cenu, Medzitym nu
ukradneme kluciky od FUTURE WA-
VE. Vo F:W. v prve] miestnosti na stole
je kvetina, Prehrabeme hlinu v érepniku a
nijdeme kligik od skladiska na ostrove.
Prenajatym ¢lnom ideme na ostrov, na psa hodime
sief a odomkneme skladiste, Ideme k cervenej roz-
vodnej skrini, zaZneme, otvorime dve tajné dvierka
vpravo dolu. Zapneme vedla stojaci generdtor, z
vysokozdvizného yozika zoberieme giernu predizo-
vackn 220V a prepojime generdtor s rozvodnou
skrifion. Prepneme tajny prepina¢ a otvoria sa taj-
né dvere, V lajnej miestnosti ndjdeme automaticke
pusky, 2 ktorych si jednu nechdme, V3etko dosled-
ne uvedieme do povodného stavu, vratane prepina-

Pred vchodom do skladu sa musime zbavit’ brechajiiceho psa.

¢ov a $niry, Zamkneme sklad a zoberieme sief zo
psa pomocou hasiéského hdku. Vrdtime sa, klace
RENTAL BOAT dédme CARTERovi, pusku dime
Lylovi ake dokaz pre ATE, Ideme sa domoy vyspat
a na druhy defi podla dohody, opdt do pristavu.
Prenajmeme si lod pomoeou kuponu a na ostrove
pripliveme k FUTURE WAVE, Kedze GREEN
nechee vyliezt von, treba ho vydymit. Potrebujeme
na to nahadzat do vzduchového ventilitora han-
dru, fla%u s naftou a svetlice, Prvé dve veci
méme pri sebe a svetlice 50 na boku ka-
juty v bielej skrini. Tt otvorime skrutko-
vacom, klory ndjdeme na nuSc& lodi v
zadnom vrecku laveho sedadla, GREEN
vyjde von s grandtom v ruke.
Rozpravame sa s nim, nasadime mu putd
a prezrieme ho, Odvezieme sa na cstrov,
kde nis cakd chldﬂ’k s puskou, Treba do
neho hodit GREE ranat. Prezrieme
chlapika a najdeme pistalku. Tu ukazeme
psovi a ten zalezie do bady. Odomkneme si & vo
vnutri zavrieme tajné dvere. Dohovorime sa s
Lylom, aby nés kryl, Lyle to urobi a otvorf tajné
dvere. Vyjde z nich vrah nasich rodicoy Nico DIL-
LON a za nim aj Stuart Cox. Rozpravame sa s nimi
tak dlho, kym nepustia zbrane. Zviazeme ich po-
mocou Ztého kabla 110V, ktory visf na stene a pre-
zrieme ich, Porozprdvame sa s clovekom od ATF a
sledujeme zdvereiny efekt,

A edte malé vysvellenie ku Karticke MIRAN-
DA. MIRANDA-ESCOBEDO je text poucenia

. Po veceri sa Jake vybral na prechddzku §0 §vojou novou ,&riaieﬂcou a jej synce-
- kom. Zoberii so sebou aj psa.

zadrzaného o jeho pravach, ktoré md pri sebe kaZ-
dy policajt a vySetrovatel v USA. Su to dve roz-
hodnutia NajvysSieho sidu USA z roku 1955, kto-
ré znejl takto: ‘Na zdklade precedentného rozhod-
nutia. Najvysdicho studu USA v pripade Miranda
versus §tat Arizona mame povinnost upozornit Vs
na Vase prava, ¢o tymto robim. V prvom rade mié-
te pravo neodpovedat na otdzky, ak to uzndte za
vhodné, Ak sa rozhodnete na otdzky odpovedat,
m0zu byt VaSe odpovede pouzité ako dokaz proti
Vim. Mate rr.nn p()rddn sa pred policajnym vy-
sluchom, alebo aj poéas neho, 8o wu]fm pr‘ivn\'m
poradeom. Ak sa rozhodnete toto pravo pouzit, ale
nemate prostriedky na to, aby ste si ho mohli za-
platif, mate ndrok na konzultéciu s praynikom, kto-
ri Viam bude umoZnend bezplatne. a to pred vyslu-
chom, alebo aj potas neho, Su Vim jasné vietky
préva. o klorych ste bol pougeny?® Zadrzany musi
odpovedat 4no na znak suhlasu, e poudeniu poro-
zumel, v opacnom pripade sa text opakuje doviedy,
az mu zadrZany porozumie.

Ako -.rLdite.'BlliUE FORCE dva prilezitost vel-
mi podrobne nahliadnut do keZdodennych povin-
nosti amerického policajta a zdCastnil sa napina-
vych dobrodruZstiev,

~yVes-

CELKOVY
DOJEM



PiSe sa rok 1995 a celou Amerikou sa
vali vina nasilia (Crime Wave). A teraz
sa zacina nas pribeh, Z vecere v Bielom
dome unesi prezidentovu deéru. Vy
ako najlepsi muz protiteroristického ko-
manda McCabe ju musite zachranit a
zlikvidoval Edieho Moscona, ktory je
prava ruka hlavného Bossa. O tomto
chlapovi zatial nikto ni¢ nevie. (Aj jeho
musite zabit.) Na tito tlohu sme vyba-
veni perfektnou brokovnicou a raketo-
metom. Do brokovnice mame 200 nabo-
jov a do raketometu 50 rakiet. PocCas
hry vsak mézeme najst jedno aj druhé,
Okrem toho mézeme zbierat aj zlaté
tehlicky a bankovky, ktoré nam pridaji
zaverecny BONUS. Ale prejdime k hre.

CRIME WAVE

dicu, ktora vie pekne ubrat na ener-
gii. Hviezdiciam sa vSak da vyhnut
aj rychlym atekom. Avsak pozor,
okrem ninjov tu na vas ¢iha aj iné
nebezpecenstvo - ostrelovadi.
Strielaji po vas zhora a nedaji sa t
zabit, preto sa im treba vyhybat.

4. LEVEL

Po ninjoch prigli d'al§i mili priate-
lia - hrbaci. Chodia stale zohnuti a
preto ich nemoZno trafif inac, len v

ACCES SOFTWARE

— -

drepe. Hrbac¢i nas ohrozuji akymisi
gulkami, ktoré po dopade na zem ex-
ploduji. Okrem dveri s napisom EXIT
pribudli aj iné dvere, bez napisu. Ak do
nich vojdeme, moézeme si nazbierat
mnoZstvo rakiet, bankoviek, nabojov a

1. LEVEL

V tomto kole sa pohybuju iba
malo nebezpecni zabijaci s auto-
matickymi revolvermi. Okrem
ich likvidaciec mézeme strielat
aj do sudov, ktoré tu viade oko-
lo stoja. Pod kaidym z nich sa
totiz nieco skryva (rakety, ener-
gia, bankovky...). Na zaver uz
treba len vojst do dveri s ozna-
cenim EXIT,

2. LEVEL

Druhy level sa v podstate v
ni¢om nelisi od prvého. Azda
len tym, Ze okrem sudov si tu
televizory. Hned ako vojdete do dveri s
oznac¢enim EXIT, uvidite prvé digitali-
zované demo, ktoré bude odteraz po
kazdom levele.

3. LEVEL

Mame tu treti level a s nim aj dalSie
problémy - NINJOVIA. Tito neprijem-
ni ludkovia sem prilietaji odkialsi zho-
ra. Hned ako pristana, treba ich likvi-
dovat, inak po vas posli riadenti hviez-
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tehliciek, treba sa vsak vediet obratne
uhybat' laserom.

5. LEVEL

Piaty level nas potesi dalSimi dare-
bakmi, tentoraz vyzeraji ako obycajni
chodci s taskou, z nej vsak o chvilu vy-
tiahnu pekny samopal a zaéni po nas
palit, preto im to nadijeme rovno do
brucha.

6. LEVEL i

A pribudla nam dalsia nastraha.
+ | Akési ¢ierne diery. Ak do nich vsti-
pime, mame o Zivot menej, preto sa
im radsej vyhybame. A ak chcete vi-
+| diet nieco efektné, strel'te do hrbaca
| Taketu, odleti cez pol obrazovky (ak
to spravite na niekom inom, bude
mu odlietat hlava, ruky, nohy).

7. LEVEL

Po &iernych dierach prisli velke
modré disky, ktoré padaji odkial'si

8. LEVEL

V dsmom levele nas ohrozuju zelené
pichlavé gule. Ak dopadnii na zem, vy-
buchnt ako gule hrbacov. A kto
nas ¢aka na konci? Opancie-
rovany robot. Zni¢ime ho iba
tak, Zze mu strelime do oka (teda
do pricezoru, odkial na nas poze-
ra Edie Moscone). Po explozii uz
len vojdeme do starych znamych
dveri.

9. LEVEL

Tu po sudoch, televizoroch a

o~ inych veciach pridu na rad ob-

. rovské pohare s nejakou nezna-
mou tekutinou. Ak ich rozstreli-
me, véade sa rozletia vel'ké cre-
py. Nebezpecenstvo tu predsta-
vuji (okrem roznych zabijakov)
modré ostnaté gule, ktoré pre
zmenu iba vol'ne visia vo vzduchu,

10. LEVEL

Mame tu pred sebou posledny a zéro-
ven najtazsi level v celej hre. Ak mate
asi 9 zivotoy, urcite ho prejdete. Za-
¢iname v zahrade, z nej prejdeme do
chodby v obrovskej vile. Potom pridu
malé vrestiace robotiky (radim ni¢it ra-
ketami), s gulami ako hrbaci. Posledny
je ako vidy velky BOSS. Sedi si v ob-
rovskom robotovi (pripomina paviika) a
moZe nas celkom pekne usliapat.
Zabijeme ho tak isto ako Edicho
Mascona (¢ize mu to napalime rovno do
oka)! Z robota vyleti §éf, ktorého sa
nam uz nepodari presvedéit, aby nam
povedal, kde je prezidentova dcéra.
Preto zatneme prehladavat dom (uz je
to len perfektné demo) a ako posledné
nam zostane vinna pivnica. A prave tam
ju najdeme. Koniec mézeme vychutnat
na plazi na Havajskych ostrovoch.

P. Majtin



(Electric Dreams)
2. MYTH

- | (System 3
| 3. IRONMAN
| (Virgin]
4. SHADOW OF THE BEAST
| (Gremlin
. 5, GOLDEN AXE
Virgin
6. E, HUGHES INT. SOCCER q

(Audiogenic)

7. LEMMINGS
| (Psygnosis) 1
8. DIZZY 4
' (Code Masters
9, SWITCHBLADE 1
Gremlin
10. DIZZY 6

(Code Masters l

Popularitu jednotlivyich hier v
Cechéch a na Slovensku na r6z-
nych typoch pocitacov ukazuji
naSe rebricky. Poradie hier mo-
zete ovplyvnit aj Vy. Staci, ked
nim poslete na kore§ponden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najobltibenejsie hry v poradi,
ako si ich cenite. Hra uvedend
na prvom mieste dostane tri bo-
dy. na druhom mieste dva body
a na trefom mieste jeden. Na zd-
klade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové poradie

1. LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE 3 (Gremlin) '

2. F1 GRAND PRIX
Microprose
3. GOBLINS 2
(Coktel Vision)
4. ELVIRA 2
Accolade
5. LURE OF TEMPTRESS
Virgin
6. POWERMONGER
(Electronic Arts)
7. DRAGON’S LAIR 3
‘Ready Soft
8. FIRE & ICE
Graftgold
9. ISHAR 2
Silmarils
10. STONE AGE
(Eclipse) -

L SR B J
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v rebri¢koch. Ak vlastnite viac
typov pocitacov, piSte nam do
ankety poradie iba na jeden z
nich. Ka?dy kord;pondmén}? Iis-
tok musi byt oznaceny napisom
REBRICKY pod adresou odo-
sielatela. Na zadnu stranu uved-
te typ pocitata a Vase poradie
hier. KoreSpondenéné listky po-
sielajte na adresu redakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

1. ATARISTUV PROTIUTOK
‘K-Soft
2. JOE BLADE

Players

. 3, WHO DARES WINS 2

(Tynesoft) |

4. ZYBEX

‘Cognito)

5. AMERICAN CROSS
Activision

6. BASEBALL
Accolade

7. KRUCJATA

Avalon

8. HANSS KLOSS
Avalon

9. TOMAHAWK

. (Digital Integration)

10. MICROX
(K-Soft) e

PC AT 286-58 i

Z aktivaych Citatelov,
ktori ndam posielajii svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materialy od firmy
ULTRASOFT.

V' tomto mesiaci to je

Peter MEHES

zo Sladkovicova.




zuig: SENSEWARE

PERIFERIE

SCANMAN COLOR - je najlepsi
ru¢ny scanner, aky sa na trhu nacha-
dza, Scannery st zariadenia, ktoré do-
kd7u prenasat obrazky alebo texty do
bitmapovej grafiky. S dobrym OCR
softwarom sa texty daji prenaSat aj
priamo do textovej formy. Scannery
delime z konStrukéného hladiska na
rucné, stolové a bubnové. Ru¢né scan-
nery si odkdzané na pohyb rukou, z
¢oho vyplyvaji aj uréité nevyhody.

SCANMAN COLOR

Stolné scannery sa delia podla velkos-
ti, ktoré dokdZzu naraz snimat, napri-
klad A4, alebo A3. Bubnové scannery
st drahé a pouzivaju sa iba vo vicsich
tladiarfiach. Drahé su aj stolné scanne-
ry. Ak potrebujeme scanner na domé-
ce pouzitie, alebo ak scanner nepouZi-
vame prili§ ¢asto, vtedy je najvhodnej-
$ou volbou ruény scanner. Ruéné scan-
nery, rovnako ako stolné, rozliSujeme
na ¢iernobiele a farebné. Dalsie dele-
nie stvisi s rozliSovacou schopnostou,
ktord sa udava v dpi (dot per inch).
Treba povedat, Ze uz aj ru¢né scannery
maju velmi dobru rozliSovaciu schop-
nost. Napriklad SCANMAN COLOR
moéZe snimal obrazky aj pri 400 dpi!
Balenie SCANMAN COLOR obsahu-
je samozrejme vietko, ¢o potrebujeme,
aby sme mohli zacat tito kvalitnu peri-
fériu pouzivat. Okrem samotného
scannera a dokumentdcie sa doddva
§pecidlna karta, ktori je pred pouZitim
treba nainstalovat do volného slotu v
podita¢i. Hardwarova inStaldcia scan-
nerovskej karty je prakticky rovnaka,
ako inStalacia zvukovej karty. Aby na-
hodou nedoslo k zamene, scanner ma
na konci svojho vyvodu Specidlny ko-

2

OD FIRMY LOGITECH

ZMYSLOVE ORGANY VASHO POCITACA

nektor, ktory ide zasunif jedine do
scannerovskej karty. Ak urobime hard-
warovi in§taldciu, zostdva ndm uZ len
inStaldcia softwarova. Software je su-
¢astou balenia, ale podobne, ako ostat-
né nové produkty firmy LOGITECH,
vyzaduje mat na harddisku nain§talo-
vany MS-Windows 3.0 alebo vyS5i.
Myslim, Ze to nie je na Skodu veci, pre-
toZze aj dalfie produkty pre spracova-
nie obrazkov, ako st PHOTOSHOP a
PHOTOSTYLER, fuguji
prave pod Windows.

Software hodnotim ako
nieto, &o sice nespliia uni-
verzalne akékolvek krité-
ria (teda neobsahuje tolko
funkcii, ako menované
§pecializované programy),
ale na vacsinu aplikécii bo-
hate postacuje. PriloZeny
software je orientovany
hlavne na fazu scanovania.
Scanovany obrézok je sa-
mozrejme moZné upravif a
ak by mal niekto este vys-
Sie naroky, musi si kdpit
lepsi program. Pre ruény
scanner to viak vébec nie je nevyh-
nutné.

Vrdtim sa k fazi scanovania a soft-
warovému spracovaniu. Na obrazovke
krasne vidiet, ako vyzera ta cast obraz-
ku, ktord sme uZ nascanovali. Zaroven
tu vidime stav prepinacov na
scanneri a vSetky spravy a
chybové hlasenia. Snimacia
¢ast scannera je Siroka 10.5
cm. Na obrazovke krasne vi-
dime tito Sirku aj s ciachova-
nim. Pre uZSie obrdzky, neZ
je spominanych 10.5 cm sa
tato Sirka dd zmensit. Vdaka
tomu ma scanovany obriazok
mensie naroky na pamit a
nie je nutné scanovat tie Cas-
ti predlohy, ktoré by sme aj
tak vzapiti odrezali ako pre-
byto¢né. Iné situdcia je vte-
dy, ked je scanovany obrazok §irsi, ako
spominanych 10.5 cm. Prave tu sa uka-
ze kvalita programového vybavenia,
ktoré LOGITECH dodavaja k svojmu
produktu. Obsahuje totiz funkciu AU-
TO-STITCH, ktora automaticky doka-
ze dve Casti obrazku spojit do jedného.
Takto moZno postupne pripéjaf aj dal-

SCANMAN 32

2. cast’

Sie casti. AUTO-STITCH funguje na
zaklade toho, Ze prekryvanim porovna-
va jednotlivé Casti a ak zisti zhodu, na-
stane spojenie.

SCANMAN COLOR dokéZe scano-
vaf farebné obrazky v 24-bitovom for-
mite (tzv. Truecolor), ktoré vicsina
grafickych kariet ani nedokaze zobra-
zif, Prakticky som vyskusal aj prepinat
rozliSenia, ktory ma 4 polohy (100 az
400 dpi). Budete moZno prekvapeni,
ale pri beznom scanovani z farebnych
casopisov boli najlepsie vysledky prave
pri 100 dpi. UZ pri 200 dpi bol obrazok
zrnity, pretoze rozli¥enie scanneru bo-
lo viitSie, ako bodkovanie predlohy
(kaZd4 farebna fotografia v tasopise sa
sklada z bodiek, viditeInych aj volnym
okom). Pre kvalitné snimanie je treba
mat vysokokvalitni predlohu.

SCANMAN COLOR sice patri me-
dzi najdrahSie ru¢né scannery vobec
(cena okolo 24 tisic), ale na amatérskej
urovni sa a s nim pracuje vynikajtico.
Pre profesindlov je samozrejme vhod-
nejsi stolny, alebo bubnovy scanner.

SCANMAN 32 - je pre menej né-
ro¢nych uzivatelov, ktorym budu stacit
aj Ciernobiele obrazky. Cislo 32 zname-
nd, Ze obrazky zo SCANMANu 32 ob-
sahuji 32 odtietiov 8edej. Pre vic§inu
aplikacii, kde sa pouZiva ruény scanner
(ide najmé o snimanie firemnych zna-
kov pre hlavickovy papier, fotografie

pre noviny a publikdcie s malym nékla-
dom), tych 32 odtietiov celkom stadi.
Treba si uvedomif, Ze nestad mat iba
kvalitny obrazok zo scannera, ale treba
mat aj tlaCiareil, ktord je schopnd v
rovnakej kvalite obrdazok vytladit. Ak
vlastnime ciernobielu laserovii tlacia-
refi, potom je SCANMAN 32 pre nds



priam idedlnou volbou, pretoZe ich
moznosti su priblizne rovnaké.

Pri porovnani kvality ¢iernobielych a
farebnych scanov z typov SCANMAN
32 a SCANMAN COLOR (ktory mo-
Ze fungovat aj ako &iernobiely - zvldd-
ne 256 odtiefiov Sedej) nam musi byt
na prvy pohlad jasné, Ze ¢iernobiele

SOUNDMAN 16

snimky sa lahSie podaria a vyzeraji
lepsie. Nie si tak hdklivé na jas a ka-
librdciu scannera, ako aj kvalitu pred-
lohy. Pokial uzivatel netrva vyslovene
na farebnosti obrazku v 24-bitovej kva-
lite, mal by mu SCANMAN 32 plne
vyhoviet, O software k tomto scanneru
plati to isté, o o software k SCAN-
MANu COLOR. Ani tu nie je problém
scanovat velké obrdzky na viackrdt s
tym, Z¢ AUTO-STITCH ich pospéja.
Aj SCANMAN ma rozlisenie do 400
dpi, s ktorym pri kvalitnej predlohe do-
kéZe vyrobit excelentné snimky. U rug-
nych scannerov v minulosti platilo, Ze
boli vel'mi citlivé jednak na rychlost
scanovania, ako aj na jemné trasenie
ruky. U scannerov LOGITECH sii obe
ticto nevyhody takmer Gplne odstrane-
né. Scanner sa postva na gumennych
valtekoch s vybornou prilnavostou,
ktoré prieéne zakmity nedovoluji.
Pokial scanovacia rychlost neprekroéi

ur€itd kriticki hranicu (upozorni nds .

na to software pipnutim a vypisom
spravy, ale aj scanner rozsvietenim
LED-di6dy), nezéleZi na nej.
SOUNDMAN 16 - je zvukové karta
priblizne na trovni SOUNDBLAS-
TERa PRO 16 typ ASP. D4 sa vyuZit
aj na hry, pretoze je plne kompatibilna
s kartami SOUNDBLASTER a AD-
LIB. Ak v8ak ma zikaznik zdujem iba
o kartu, ktora mu bude robit zvukovy
doprovod ku hrdam, uréite SOUND-
MAN 16 nemé6ze vyuZit v plnej miere.
Této karta dokdZe ovela viac! V prvom
rade je konStruovana na tvorbu vlast-
ného zvukového zdznamu a jeho pre-
hrdvanie. Pri 16-bitovom zédzname a
samplovacej frekvencii 44.1 kHz je z4-
znam v kvalite na tdrovni CD. Hard-
warovo je SOUNDMAN 16 podobny
ASP-¢ku nielen vo frekvenénom rozsa-

hu a moZnostou 16-bitového zaznamu,
ale aj kvalitnym $tvoroperdtorovym &i-
pom OPL-3 od firmy YAMAHA, kto-
ry dokédze prehravat az 20 kanélové
stereo FM-hudby. Zabudnuif nesmiem
ani na moznost pripojenia joysticku a
hudobného MIDI néstroja (Standard
MPU-401), externého alebo interného
CD, mikrofénu, magnetofd-
nu (alebo iného zdroja zvu-
ku). Vystup je 2X4 W vdaka
zabudovanému zosiliiovacu.
Hlavny rozdiel oproti ASP je
v tom, Ze LOGITECH ku
svojmu produktu doddva
vlastny software, samozrej-
me pre Windows a pre podi-
tace 386 a vyssie. Ku karte si
aj DOSovské utility.
Software obsahuje progra-
my pre zaznam a prehrdva-
nie zvuku, mixdz zvuku, po-
mocky pre zvukové efekty,
atd. Samozrejmostou je moz-
nost dpravy samplovaného zvuku,
ako rozdelovanie, spdjanie a mnoho
dalfich. Ak patrite medzi tych uzi-

* vatelov, ktori potrebuji pracovat so

samplovanymi zvukmi, napriklad v
oblasti tvorby hovorenych doku-
mentoy, komentarov textov & ob-
rizkov, alebo inych Specidlnych
efektov, potom je SOUNDMAN 16
idedlnou volbou pre Vas.
AUDIOMAN - je jednoduché a
démyselné zariadenie na pricu so
zvukom. D4 sa vyuzif najmi na zd-
znam a prehrdvanie hovorenej reci.
Jeho obrovskou vyhodou je skutog-
nost, ze NEPOTREBUIJE ku svojej

AUDIOMAN

¢innosti zvukova kartu, ¢im sa vyrazne
znizia zriadovacie naklady. AUDIO-
MAN sa pripoji pomocou odbocky na
paralelny port. Vdaka priechodke sa k
tomu istému portu méze pripojit napri-
klad tladiareii, ako keby bol volny.
AUDIOMAN v8ak nemoéZe byf napa-

jany z pocitaca. Potrebuje bud vlastné

batérie, alebo externy zdroj. Samotny
AUDIOMAN obsahuje mikrofén, re-

FOTOMAN PLUS

produktor a regulator hlasitosti (dva
mikrospinace). Vdaka internym baté-
riam a dost dlhému prepojovaciemu
kéblu je do urditej miery prenosny. Vo
vnutri ma zabudovany A/D a D/A pre-
vodnik. Predajna cena (ckolo 6000 ko-
riin) je zato na takej urovni, pretoZe si
pouzité mimoriadne kvalitné siciastky.
Bol som velmi potefeny, aké dobré
mikrofény sa do AUDIOMANov
montuji. Zdznamy pomocou tohto za-
riadenia si prekvapujico dobré. AU-
DIOMAN je periféria uréend najméi
pre prenosné pocitace, laptopy a note-
booky.

FOTOMAN PLUS - je najvicsi hit
firmy LOGITECH. Mysi, scannery a
zvukové karty vyrdbaji aj iné firmy (i
ked vi¢Sinou nie tak kvalitne, ako LO-
GITECH), ale fotoaparit pre laptopy
a notebooky, to je doména a pycha
Logitechu. FOTOMAN PLUS je auto-
maticky ‘fotoaparat’, ktory je k prenos-
nému pocitacu pripojeny cez sériovy

kabel. Sam si nastavuje vzdialenost,
osvit a obdobné parametre, takZe u#i-
vatel iba ‘cvakd’ spiistou. FOTOMAN
PLUS snima &iernobiele obrazky s 256
odtiefimi Sedej farby. Je idedlny pre
tvorbu technickej dokumentacie, pre-
toZe sa s nim vyborne fotografuji su-
Ciastky a hotové vyrobky. V poéitaéi
ich uZ len mierne upravime, okétujeme
a priddme popis podla potreby a po-
#iadaviek. Vdaka automatike a vynika-
jucej snimacej kvalite nam FOTO-
MAN PLUS takymto sposobom uSetri
obrovské mnoZstvo prace. -yves

Velkoodberatelia, ktori maju
zaujem o spominané vyrobky
firmy LOGITECH, sa mézu
kontaktovat' na adrese:

PC MASTER s.r.o.
autorizovany distributor

Lamacska cesta 3
815 20 Bratislava
tel.: 07 / 378 31 77
fax: 07 / 37 40 80




[dea hry THE LOST VI-
KINGS spodiva v tom, zZe
troch vikingov, stratenych v
podzemi, musime priviest X
vychodu. Kazdy level je iny,
ostdva iba zakladna my§lhienka.
A ako si treba v hre podinat?
Treba si uvedomit, ze kazdy vi-
king ma iné¢ vlastnosti, ktoré
samozrejme treba vediet pou-
zivat, Jeden vyborne behd a
skac¢e. Druhy ma Stit, kto-
ry ho ochrani pred ne-
priatelskymi strelami,
Treti ma mec, ktorym do-
kdze likvidovat potvory.
Ked je treba, vie vytiah-
nut aj luk a vystrelit Sip.

Medzi najpopularnejSie hry z
posledného obdobia sa bez-
petne zaradila logicko-akéna
hra firmy INTERPLAY s ndz-
vom THE LOST VIKINGS.
INTERPLAY tymto nadviaza-
li na dspesné tituly z neddvnej
minulosti, akymi nesporne su
BUZZ ALDRIN RACE IN-
TO SPACE, BATTLE CHESS
4000, "EORDS ° OF THE
RINGS 2, RAGS TO RI-
CHES, CASTLES 1.2, atd, Ak
sa firme INTERPLAY nadalej

Obcas sa najdu aj uZi-
toéné predmety, ktoré je
vhodné pozbierat, napri-
klad bomby, alebo kluice
réznych farieb. Ako po-
stupujeme do vysSich le-
velov, postupne sa uéime
dolezité finty. Ako navod
nam slizia informacie, ktoré
aktivujmeme stlac¢enim cerve-
ného tlac¢itka (klaves *S7). Tak
sa napriklad dozvieme. Ze $ip
maoZe bojovnik vystrelit viedy,
ak hra¢ stlagéi klaves ‘D’
Podobne sa naufime pouzivat
aj klavesy ‘E’, ‘F' ‘TAB’ a
‘CTRL. Klavesa ‘CTRL je
vari najdOlezitejSia, pretoZe
fiou sa aktivuji jednotlivé postavy.

bude darit tak, ako doteraz,
som presvedceny. Ze sa eSte mame
naco tesif,

Na zaciatku som spomi

THE LOST \-’IIQIN(ESF naly ze THE LOST VI

obsahuje niektoré¢ prvky '[ KINGS ma vela spolocného
hier GOBLINS a HU- F s hru GOBLINS od [rancuz-
MANS, av8ak na rozdiel od | skej firmy COKTEL VISI-

tychto hier previada akénost &
nad stratégiou a logikou,
Logické [igle hru vyborne spestruju.

ON. Podla m6jho nazoru sa
7” goblinsovia pddili ludom najmai

preto, ze robili kadejaké opicky,
takze aj ked hra¢ nic
nerobil, na obrazovke
sa stiale cosi dialo.
Podobne je to aj v THE
LOST VIKINGS,
Vikingovia nielenze ro-
bia opicky, ale kaZda
postava md naanimo-
vanych velmi vela roz
nych ¢innosti a pohy-
bov, ¢o vyrazne zvySuje
i tak dobry dojem z tej-
to hry. Animacia posta
viciek do urcitej miery
pripomina kreslené
rozpravky, ktoré vida-
me v televizil. Grafika

na PC rozhodne nie je zla, ale
s poctom farieb je to hordie.
Autori urdite nevyuzili celd
paletu 256 farieb. To je viak je-
dind vec, ktori mdzem tejto
hre vyé&itat. Hudba a zvukové
efekty su kvalitné a ako u fir-
my INTERPLAY byva zvy-
kom, majitelia zvukovej karty
SOUNDBLASTER PRO a
kompatibilnych, budd pocut
stereohudbu, Skoda len, Ze

hudba nie je trochu dlh3ia. Aj
ked' je velmi dobra, predsa len
sa po ¢ase omrzi. AKo to uz v
podobnych hrich byva zvy-

kom, po kazdom leveli sa objavi
kod, ktory si treba zapisat. Ak ne-
skor budeme potrebovat hrat az od
urcitého levelu, zaddme na zaciatku
prislusny kod, aby sme sa nemuseli
trapit s tymi usekmi, ktoré uz ma-
me zvlidnuté. Na zdaver doddm len
tol'ko, ze THE LOST VIKINGS je
mimoriadne vydarend hra ako na
PC, tak aj na Amige.

PC 286-586
AMIGA 500/600

CELKOVY
DOJEM

91%




Americkd firma MICROSOFT patri me-
dzi najbohatSie softwarové firmy na sve-
te. Venuju sa najmé systémovym progra-
mom, TaZko by sme hladali poéftaé kom-
patibilny s PC, ktory by nemal nainstalo-
vany aspoii jeden program od tejto firmy,
napriklad MS-DOS, MS-WINDOWS,
MS-WORD, MS-EXCEL, MS-WORKS,
atd... Hram na PC sa Microsoft nikdy pri-
li§ nevenovali, a zrejme ani nebudua.
Jeden z klasickych hernych titulov viak
predavaja dlhé roky. Je to FLIGHT SI-
MULATOR. Ak mdte dost simulatorov
bojovych lietadiel a podobnych militant-
nych programov, ale predsa chceete lietat,
potom je FLIGHT SIMULATOR 14 naj-
vhodnejsia volba. Piata verzia uz podpo-
ruje niekolko typov grafickych kariet
Super VGA vritane $tandardu VESA.
Ak ziadna z kariet nie je k dispozicii, mé-
Zeme zvolit oby¢ajni kartu VGA, pricom
hra bude vyuZivat nedokumentovany
mod 320X400 bodov a 256 farieb. Tento
mod sa v Ziadnej literatire nespomina,
preto ho nemoZno povaZoval za Stan-
dardny, ale v poslednom ¢éase sa zaéal po-
uzivat castejsie. Treba povedat, Ze oproti
modu 320X200 bodov a 256 farieb vyze-
ri ovela krajSie a z viicSej vzdialenosti od
monitora by sme si ho mohli pomylit s
nicktorym maodom Super VGA.

Lietanie vo FLIGHT SIMULATORe
je dost obtiazne. Ved prive schopnost pi-
lotovat lietadlo je hlavnym zmyslom hry.
Aj amatér v tejto oblasti si vSak pride na
svoje. V hre je mnoZstvo vyukovych lek-
cii, ktoré nazorne predvadzaji ukdazky a
komentuji na§ vykon so zameranim na
chyby, ktorych sme sa pocas cvifenia do-
pustili. Takto sa dd naudit Startovanie,

pristavanie a volny let. Aj ked viidsina
uzivatelov nemd ambicie staf sa pilotom,
uréite mnohych budi zaujimat redlne
letové vlastnosti lietadla, ktoré FLIGHT
SIMULATOR dokaZe verne nasimulovat

Kedze manudlne
ovladanie lietadiel je
velmi ndroéné, byva v
nich zabudovany auto-
pilot, ktory je mozZné
naprogramovaf viace-
rymi sposobmi, napri-
klad na udrZiavanie
konStantnej vysky, na
udrziavanie  konStant- [§
ného smeru, atd. Naj- |
obtiaznej§im  letovym §
manévrom je pristava-
niec. Ak ho zatial ne-
zvladame, vobec to ne-
vadi. Pocitat dokdZze
pristal automaticky, ak
zadame funkciu LAND
ME. Podobne, ako v
inych simuldtoroch,
moézeme sa z lietadla
pozerat na Styri strany.
To v8ak nie je vietko.
Ak chceme, mdzeme sa
na lietadlo pozeraf
zvonku bud z iného lie-
tadla, alebo z veze, kto-
rd stojf na letisku. Ked
uz spominam letiské,
FLIGHT  SIMULA-
TOR obsahuje najmé
tie americké, ktoré sa v
mestich NEW YORK,
CHICAGO, SAN
FRANCISCO, LOS
ANGELES, atd. Z europskych s tam
iba dve: parizske a mnichovské.
Grafické prevedenie FLIGHT SIMU-
LATOR 5 je vyborné. Vo vietkych uka-
zovateloch prekonava predchadzajice
verzie. Na celej hre sa mi najviac paci so-
cha Slobody a vysoké mrakodrapy v
americkych velkomestach. FLIGHT SI-
MULATOR 5 ma aj dalsie prednosti, na-
priklad zmena velkosti a polohy okien,
do ktorych sa zobrazu-
je okolie, posivanie
palubbnej dosky, zvié-
Senie okna na celi ob-
razovku, atd. Na trhu
sa pontika vela simula-
torov bojovych lieta-
diel, aviak simuldtory
oslatnych lietadiel, na-
priklad  dopravnych,
alebo $portovych, vela
nendjdeme. O to cen-
nejsi je FLIGHT SI-
MULATOR 5

-yves

FLIGHT SIMULATOR S

MICROSOFT

CELKOVY
DOJEM

77%




- ChSizo. o8

d/f atomova homba - 20 Sk

+ blok elektroniky:

afl elektronika - 3 Sk,

Pohybom tlacidiel hore a dole sa postiva
malé ZIté okienko, ktorym (ak cheete robo-
{a) si musile vybral jeden podvozok a jed-
nu zo §tyroch zbrani. Zaujimavé je, 7¢ na
jeden podvozok si mdZete namontovat 2
alebo 3 zbrane naraz! Okrem zbrani si mo-
zete namontovat i blok elektroniky, Klory
nie je nuiny, ale ma dve malé vyhody:
al zosilni strelu
b/ zviicsi dostrel o 2 mile.

V¥R

V hibkach zeme sa usadila technologick
velmi schopnd  rasa Tudi  (nepriatelia).
Tajne vyvinuli a vyskiaSali obrovské bojove
roboly, s ktorymi chea oviadnut celd pla-
nétu Zem, Po pdr rokoch prenikli na po-
yrch Zeme a podrobili si ¢ast obyvatelstva,
Donttili ich staval mohutné automatické
tovarne, vyrabajuce diely pre ich bojové
roboty. Tiez postavili Styri obrovske za-
kladne, v ktorych ticto roboty programo-
vali, montovali a z nich riadili dalsie Gloky
ciclené na Zem. Ludia sa velakrat snazili
ziskatl v bojoch moce nad tymito dolezitymi
sikladiami, nikdy sa im vEak nepodarilo
obsadit viae ako jednu, a Lo i tak len na
kriatky ¢as. A to je chyila, kedy vstupujete
do akeie. Ludia ovlddaji jednu zo zakladni
aje len na vas, & zbhavite atocnikoy i ostat-
nych troch, Zacina sa poslednd vojna...

b

Miesto akeie

Dej hry sa odohrava na pase Zeme dl-
hom 500 mil, Jeho zipadny okraj ovladaji
Tudia (vy). Smerom na vychod. vo vediale-
nosti 200, 300 a 500 st rozlozené tri ne-
priatelské zakladne. Cel akeiu budete ria-
dit zo §pecidlneho antigravitaéného vozid-
la. s ktorym mozete lictal, kade cheete: na
hlavach robotov, na strechdch budov a tak
dalej, A tak prva vee, ktord urobite bude,
ze pristanete na streche svojej zikladne
oznacenej pismenom H.

Konstrukeia robota

Po pristati na streche nasej zikladne sa
akeia prepoji na Konstrukeiu robota®. V
pravej Casti obrazovky mite zobrazené die-
ly a ich ceny. Diely doddvaji tovirne, v
ktorych sa vyrabaji. Su to tri druhy pod-
vozkov:

af nohy - 3 Sk

b/ piseve - 5 Sk

¢f vznasadlo - 10 Sk

4 druhy zbrani:

al deld - 2 Sk g

b/ rakety

¢/ lasery - 5 Sk

0

LIDE

Hlavné stratetegické udaje

S va§im prvym robotom vyjdite pred
zakladiu na akéni obrazovku, na pra-
vej strane si vimnite 3 stipgeky adajov.
St to hlayné strategické dita, kiore bu-
dete musiel mal po cely ¢as na ociach,

Ich vyznam je nasledovny:

Prvy stipee:

Dei - ukazovatel dizky boja v ditoch,

Cas - ukazovatel dizky boja v hodi-
ndch @ minutach.

~ Kazdy den vam pribudne 5 penaznych
jednotick.

Druhy stipec:

Vlavo nepriatelia,
Tudia (vy)

3 gikladne 1 - potet vami
obsadenych zikladni

3 - pocet zakladni obsade-
nych nepriatefom

Druhy stipee moze vyzeral
napriklad takto:

3 zdkladne |
2 elektron |
I A -bomby 1
2 lasery 2
3 rakety 2
1 delo 2
3 podvozky 2
8 robotov 5

Vpravo

4

Programovanie robota

Po vyrobe visho prvého robota mu s va-
§im antigravitaénym vozidlom pristaite na
hlave. Potom sa hra prepoji do dalsej sek-
cie, ktoré si vysvetlime:

Ruéné riadenie: Po stlaceni lire tymto
prikazom mozeme ovlidat robota vo vset-
kych smeroch, Striclal nemozeme.

Vydaj rozkaz

I/ Stoj a bran - robot stoji a brani. strie-
la na cudzic prenikajuce roboty,

2/ Dopredu mil.?? - ked vadmu robotovi
nastavite uréeny pocet mil' 00 - 50, pohne a
sa pOjde dopredu o nastaveny pocet mil,

3/ Navrat mil.?? - ked vasmu robotovi
nastavite uréeny pocet mil 0 - 50, pohne sa
a pojde dozadu o nastaveny pocel mil.

4/ Nijdi a zni¢ - robot ndjde a znich:

a/ cudzie roboty

b/ cudzic tovarne

¢/ cudzic zakladne,

Pozor! Ak robot nema A - bombu, ne-
maoze znicil toviaren ani zakladiu!

4/ Najdi a zajmi - robot nijde a zajme:

al volné tovarne

b/ cudzie tovdrne

¢/ eudzie zakladne

Bojovy rezim robota ovlidate s pohybo-
vymi tlacidlami. Mozete i stielal. Pozor -
zbrane musite najskor mal.

Opusti robota - opustite robota. ten bu-
de vykondval prikaz, Ktory mu bol ulozeny.

Obsadenie toviarne

Teraz si povieme ako zariadit, aby tovir-
ne vyrabali pre nds. Na zaCiatku zostavie
robota na obsadzovanic volnych tovarni,
Robot vyrazi do terénu a obsadi volné to-
virne (nemaju zastavku). Teraz zalezi len
na tom, &i robot dorazi ako prvy. Vydrzi vas
robot pri brine tovirne po celyeh dvanist
hodin, tovaren vyvesi na strechu vasu vlaj-
ku a odviedy vyraba pre vis! A ¢o bude vy-
rabat? Uréite si véimnelte, ze na kazdej 10-
vérni je vzorka toho, ¢o vyrdba, napr. rake-
ty, deld, lasery... Cislo obsadenych tovirni
sa hned zapisuje do vyroby.

Rady pre hracoy

1/ Snazivym hricom je nutné povedal, 7¢
nemoOzu mat viac ako 24 funkénych robotoy

2/ Malymi robotmi obsadte najprv neut-
ralne tovirne.

3/ Vhodne zasahujte ruénym ovlidanim.

4 Sledujte radar dole, ktory ukazuje
vietky budovy a pohyb nepriatelskych i va-
Sich robotov.

J. Vanicek

i an. 1|




INDIANA JONES 4

Nejprve seberte bi¢. Potom jdé-
te na vychod, seberte klice, po-
uzijte klice, bézte na jih, seber-
te barel a vrafte se k letadlu,
kde pouZijte barel, Pielétli jste
jezero a ,,pristali* jste v dzungli.
Zasttelte ptika, jdéte na jih, vy-
chod, seberte lidnu, zdpad, se-
ver, seberte ptdka, vychod, vy-
chod, zabijte domorodce (PO-
UZIJ SVALY), jih, zde domo-
rodee pro zménu zastrelte (PO-
UZI) REVOLVER). Tim jste
vystfileli viechnu munici a mi-
zete revolver polozit. Vejdéte
do chramu (I, I), hodte ptika
do vody, ten zaméstnd pirané a
vy muZete jezirko prejit, (POU-
Z1J PTAKA, J). Rozkopnéte
dvefe (POUZIJ SVALY, PO-
UZIJ) SVALY, Z, S), vezméle
kvadr, vratte se za jezero a jdé-
te na sever, zapad a pfijdete k

propasti, tam pouZijte bi¢. Kdy#

jste se tak hezky pfehouply
pies propast, miZete jit na za-
pad. Tam vezméte sit a b&Zte na
jih, wvychod, potom nahoru.
Tam vezmite macetu a jdéte
doltl, zdpad, jih, pouZijte lidnu,
Ta se zachyti v otvoru nad vami
a muiZete jit nahoru, Jdéte na
sever a poufijte sif, mozek a
svaly. B&Zte na sever, vychod,
tam se prosekejte lianami (PO-
UZII MACETU), Tim jste si

LI’EN'!‘ Compnter, PO Box 531. ﬁwrmova 43. 974 o1 B. Bystrica, 'uls mxsss 08

uvolnili cestu na vychod, vy-
chod, vychod, jih, jih, zdpad,
zde prepnéte pdku (POUZII
BIC). Pak jdéte na sever, zd-
pad, dold, seberte diamant a
pouzijte kvadr, Jdéte na jih, se-
berte sofku a vratte se na misto
kam jste ptiletéli,

A zde je jeste jeden navod pro hru
DANGER STREET

Nejprve béZte pofad na vychod,
aZ to dal nepiijde, jdéte na jih,
jih, Z, S zde vezméte noviny a
vratte se ke svému domu. Jdéte
na V, I, I, tady stoji n&jaky
muz, dejte mu noviny (POUZII
NOVINY), za které vam zapla-
li. Vezmdéte penize a véZte na S,
S, VLGS, 8.8, 8, VoV 00
Z, S, 5, vezméte kladivo a opét
se vratte ke svému domku.
Jdéte na V. S, tady si pozname-
nejte ¢islo 923-501, §, Z, Z, Z,
S, V., V, vezméte hiebhik a opét
se vratte ke svému domku.
Beite naV, 1), Z Z. Z. Z, Z,
jih, pomoci kladiva si z hiebiku
zhotovte klig (POUZIT KLA-
DIVO) a vrafte se ke svému
domku, Jdéte na V, §, S, Z, Z,
e S8 T BT

vezméle budik, ale jelikoZ je
rozbity, musite jit k opravafi,
jdéte 7x 8, 4xV, 1,1, Z, 8, Z,
Z,7x ). Z ),J, Vamame tu

poditate COMMODORE 64 11
pogitate DIDAKTIK Kompakt
pocitate AMIGA 1200

zapisovaé ALFI
SP210 T datarekordér + tla&iaret

doplnky pre go

Znatkové potitate PC

opravafre. Dejte mu budik a
penize a on vam ho opravi
(POUZI] BUDIK). Vraifte
se pied vas dam. Jdéte na V,
V. V, 1, I, otevite vrata (PO-
UZI] BUDIK). Vrafte se
pied vas dim. Jdéte na V, V,
V., ], I, otevite vrata (POU-
ZUKLIC), 1, V,J, 5,1, 1, Z,
Z, 2, L S, 5 x Z, zde si na-
piste &islo telefonu 76-49-03,
TXV,S8, 2, Z, Z, vemte dy-
namit, V, V. V., I.Z. Z. 1. Z.
Z, 1, a jste pfed bankou. Potom
béZte na Z, Z a stojite pied tre-
zorem, jen vloZit kéd a na ten
uZz by jste méli pfijit sami.

A do tretice jeSte hesla pro hru
HEXAGONIA

2. MAGICAL

3. ATOMICS

4. FANTASY

5. KHAZAD DUM
6. DISASTER

7. SYMPHONY
8. X RAYS

9. LEVEL 9

10. BLAH BLAH
11. BUNGEON
12. AUTOGUN
13. ILUVATAR
14. D SIGN

15. UTOPIA

16. AY MUSIC

17. DIABOLUS
18. OXYGENE
19. SCRAMBLING
20. UNIVERSE
21. DAMERON
22. CATHEDRAL

16- bltovy domaci pocxtaé ﬁrmy Commodore s proocsorom 68000 takt 7. 09 ViHz,
1MB RAM, zabudovana disketova jednotka 3.5". V. cene je obsiahnuty napdjaci
zdroj, _kéble mys, soﬂware WORK BENCH Poéftaé Je pripojitel'ny prna:ﬂo K-
e beinému TVP

' Nasa ponuka obsahuje okrem iného:

disketové jednotky pre €64 11 - Commodore 1541 [T 525"
‘“_s' turbo MAGIC pre DIDAKTIK a ZX Spectrum
i pre ATARI, Commaodore a Didaktik

bohaty vyber J QYSTICKOV QUICK SHOT
herné komplety Eme C64 (na kazde] kazete cea 40 hier)
tate AMIGA, DIDAKTIK a C64 - cena podl'a druhu

napr. LEX3-33: 80386SX 33MHz, color RVGA HDD 80MB, FDD 3.5" a 525", 2s lp lg 36 500.:- SK
‘zvukové karty pre IBM PC - cena pod]’a typu

Zladalte bezplatny cennik

23, STEALTH

24, HELLOWEEN
25. DIGITAL

26, ABAQUAR
27. THRILLER
28, SMASHING
29. AGONIA

30. CHRYSALIDS
31. BUG BYTE
32, ERIDANUS
33, DETONATION
34, FIRE WORX
35. AAAAARGH
36. GHOSTBUST
37. COMPACT

38. BAD DREAM
39. OOPS UP

40. BREAKDOWN
41. WARRIOR

42. TERRORPOD
43. VALTARUS
44. THE AMIGA
45. DESTINY

46. SKELETOR
47. CRYSTALION
48. THUNDER
49.WIZARDS

50. DOOMSDAY
51. SCORPIONIA

M. Pones
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Na potitatoch uZ bolo vyrobenych
velmi velké mnoZstvo, Sachovych
programov. Niektoré st dobré, nie-
ktoré dokonca vyborngé, alebo sa
ndjdu aj uplné nepodarky (napr.
CHESSMANIAC 5 BILLION + 1).
Sach ako taky je stale jedna a ta is-
ta stolna hra, ktora ma v kazdom
prevedeni sice trocha iné figarky, ale
odlisnosti nie su vel'ké. Ko6n sa vidy
podobé na kona, veza

Nedelia sa podla tradicie na biele a
lierne, ale na cervené a modré.
Vdaka tomu mame na obrazovke
krala a kralovni s veselymi tvarami,
biskupa (strelec) a jazdca s pistolou
(ale bez kona). Veza je tazkotonaZny
robot, ktory sa pri kazdom pohybe
musi rozlozit a zlozit. Kazdy jeho
krok vydava silny dunivy zvuk, ako=
by okolo nas prechadzal tisictonovy
Gulliver. Podla mojho nazoru sa yes
7a podarila zo vSetkych figir naj-
viac. Dalej tu mame eSte osem pe=
Siakov, ktori majii obrovské sosaky.
Ked vyradia protivnika, rozbiji ho
na tisic kuskov a ¢repiny natiahnu
sosakom do seba. Pri Sachu moze v
podstate kaZda naSa figira v urcitej
situacii vyradit akdkolvek figtru
protivnika. Pretoze vSetky vyrado-
vania musia byt sprevadzané ani-
movanymi sekvenciami, vznikaju
kombinacie dvojic, ktoré sa teore-
ticky moZzu stretnut. Kazda z
nich méa samozrejme Gpl-
ne inGi animovanu sek-
2\ venciu (peSiak-jazdec,
pesiak-veza, kralovna-
pesiak, strelec-veZa, atd’). |
B Niektoré sekvencie si
bojové a niektoré zasa
Zartovné. Dal som si ti nas

'mu a pozrel som si tplne vietky.

B} Musim povedat, 7e som bol velmi

zostava ve-

iou, kralovna ma vidy

korunu, atd. Tu v8ak autori pocita-

¢ovych hier vymysleli niekol'ko zlep-

' Seni. Su to napriklad animované bit-

ky pri ‘vyhadzovani® jednej figurky
druhou a nové sady figar.

Animované bitky sa po prvykrat
objavili pred piatimi rokmi v hre

BATTLE CHESS, o l{torej sa zho-
dou okolmosti pise  aj pverubrike

BLESKOVE RECENZIE. Neskor
vznikla hra BATTLE CHESS 2, |

ale odvtedy sa moZnosti poitacov. |
podstatne zvadsili, preto firmy 2
tasu na ¢as nejaky dalsiSach na-
programuju. Jednou z n.ich je

N spokojny. S BATTLE CHESSom

4000 je velka sranda nielen vdaka
kvalitnému prevedeniu animova-
nych sekvenciisale aj.vdaka vynika-
jlicim napadom, s ktorymi boli vy-
tvorené. Kazda poloha bola vytvore-
na metodou ‘ray’tracmg 5 LD, sa
zvlast dobre pl'e]a\'llje na verzii pre
CD-ROM.

Osobitriou kapitolou st zvuky

Uvodné hudba je stereo, zvu

kové efekty su

no. Kvalita samplins -
gov je vynikajica. Bez dobrej zvu-
kovej karty straca BATTLE CHESS
4000 snad polovicu svejho cara.

BATTLE CHESS 4000 sa da pou-

zivat aj ako normalny Sachovy
program. To/ znamena, ze 3D
_zobrazenie prepneme na
1 2D, pri ktorom vidime Sa-
chovnicu zhora a nezdrZia-
‘vamesassledovanim animo-
) vanych scén. Menu pontka
okrem hry proti pocitacu aj
hru dvoch hracov cez klavesni-
cu i modem, rbzne obtiaZnosti, vy-
pis a tla¢ doterajsich tahov, uchova-
nie partie a vela dalsich uZitonych
funkecii.

-yves-

CELKOVY
DOJEM
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Ked som si zadiatkom roka
1987 kupoval ZX Spect
rum+, bola k nemu pribale
na demonstraéna kazeta, na
ktorej bola hra DEMOLI
TION. Bola to moja prvé
hra a vydrzal som ju hrat ce

lé hodiny. Cielom hry bolo
iba buranie steny, ktora sa
sklada z farebnych tehliciek.
'ento napad sa neskér mno-
hokrat vylepsil, takZe existu-
je nickolko skutocne vyni-
kajacich hier s padobnou
Ideou, aku mal stary DE
MOLITION. Je to napriklad
ARKANOID |1 a2, BATTY
a KRAKOUT. Princip hry
som uZ v kratkosti vysvetlil.
Programatori, ktori cheeli
uviest na trh takuato hru, si
boli vedomi, Ze biranie ste-
ny tu uz existuje a Ze treba
prist § nieim originalnym.
Tak sa zo steny, pozostava-
jucej z farebnych tehlidiek,
postupne stali rozne zaujf
maveé ttvary, na ktoré sa uz

e SRR S

—

1 |

dalo so zdujmom
I'ehlicky sa postupne zacali
delit nielen podla farieb, ale
aj podla bodovej hodnoty,
ktor( hra¢ po ich zni¢eni ob-
drzal, podla vlastnosti a do-
konca aj obsahu. Z vlastnos-
li je to napriklad pruznost.
Gumena tehlicka uréite lep-
sie odrazala lopty, ako tie
ostatné. Vymysleli sa aj teh

pozerat.

licky ktoré bolo treba trafif

nikolkokrat, aby sa znicili.

Vynimkou nie st ani také
tehlicky, ktoré sa nedaji
zni¢it vobec. Slizia iba na

to, aby nam dokonale zava-
dzali v triafani tych tdtvarov,
ktoré treba ni¢it. Vari naj-

viac hru spestruji tehlicky,
Ked

ktoré niec¢o obsahuju.
ich trafime, zjavi sa nejaky
bonus, ktory ma vyznamny
vplyv na hru. Tak existuje
napriklad zvicsovac dlZky
odpalovacej tyce, zrychlo-
vac lopti€iek a populdrne le-
pidlo. Ked ho ziskame, lop-

KRAKOUT %,

ta sa od naSej tyce neodrazi.
My si moZeme v klude na
stavit optimdlnu polohu a
odpalit loptu stladenim FI
RE. Najdolezitejsie pravidlo
tychto hier je odrazil loptu
za kazda cenu. Ak sa nam ju
nepodari trafit, potom stra

came Zivot, Prakticky spo-
minané vietky vymozenosti
v sebe obsahuje hra KRA
KOUT, ktord povaZujem za

jednu z najlepsich vo svojej
kategorii.
Klavesnicou. alebo
tickom tu pohybujeme vo
vertikalnom smere tycou,
ktora ma dolezita vlastnost.
Ked lopta narazi presne do
jej stredu, potom sa uhol od
razu rovna uhlu dopadu. Ak
narazi niekam na okraj, uz
toto pravidlo neplati. Ak
dopadne lopta na horny

'ii_'\'\' 5-

okraj, aj odraz bude smero-
val nmahor. Ak na spodny,
potom bude lopta smerovat
dolu. Takymto spdsobom sa
lopty daji velmi presne u-
smeriovat, iba si hra¢ musi
na spominané vlastnosti zvy
knut, Zabavnost hry zvySuji
rozne poletujice predmety a
potvory, ktoré menia drihu
lopticky. Niektorym z nich
sa_musime dokonca vyhy-
bat, napriklad vcele. Po je]
ustipnuti sa s tyCou nedé ani
pohnut. Hricovi potom ne

zostava nid ing, hez
mocne prizerat.

Na KRAKOUTe si velmi
cenim toho, Ze je mozné v §i-
rokom rozsahu menil nie-
ktoré vlastnosti hry:
lopticky, rychlost pohybu ty-
&e, smer hry (zlava doprava

iha sa

rychlost

alebo sprava dolava), atd.
Najcennejsie je vSak mnoz
stvo levelov, |Il.>’ hra obsa
huje. Presny pocel nepo-
znam, ale aj ked som hral
KRAKOUT wiac ako "fl_\"'i
hodiny v kuse, na koniec
som nenatrafil...

KedZe hra ma aj vyborne

zvukové efekty a hratelnost,
mdéZzem Vam ju len odporu-
éat;

-yves-

CELKOVY
DOJEM
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Po nahrdni hlayni ¢asti programu vis pocitac
pozidi o identifikaci siluety letadla, kterou vidi-
te v horni Gasti ohrazovky. Pod siluctou je
seznam Lypl letadel. ze kteryeh si muazete vyhrat,
Vyherete-li spravoy tvp, objevi se v dolni casli
CORRECT IDENTIFICA
TION @ program je pripraven nahrit dalsi blok.
Program vas pusti dil i pri nesprivoe identifika
¢i, ale nebude Tungoval stoprocentie, Pokud se

obrazovky  nipis

smylite, pouzijte o fintu; ve chvili, kdy prog
ram ocekava daldgi blok, zadejie BREAK a po-

tom CONTINUE,

Po nahrdni dalsiha bloku se dostanete na hlay
ni menu. kde mizete zvolit:

Start new pilot
Save this pilot
Recall pilot
Begin a mission

- novy pilot
nahral stav na mgl
nabrit stav 2 mgl
- zacitek akee

[2alsi menu:

Libya training - trening letu o soubojti nad
tzemim Libye. Pro ulchéeni vyuky
Ju zajiSteno, Ze wvis nepratelske
stfely neposkodi,

Libya - 2 pozemnich zakladen o
letadlovyeh lodi ve vnitrozemi bu-
dete  Iétal  na  azemi  Libye.
Protiviik mid jen skromnou vy
¢broj.

Persian Gull - 7 pozemnich zi-
kladen na spratelenych arabskych
azemich na jihu Perského ziliva
budete 1état nad azemim Irdnu,
jednoho z nejvétsich podparei me-
zindrodnilio terorismt.

North Cape - z¢ zikladen v se-
vernim Norsku budete [état na tee
mi Ruska a atodit na namornt a po-
zemni eile,

Central Europe - zikladny Seve-
roatlantick¢ho pakiu (NATO) vis

2.1'
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budlou podporavat pii vasich akeich proti nejveél
8 vojenske formaci - Varsavskému pakiu - ve

Vychodni Evrope.

[alsi menu;

Cold war - studena vilka - diplomatické kon
[likty o mesindrodni terorismus 2vySuji napéti ve
svéle, Niemeénd, vojenske sily abstavaji zatim po
uze v pohotaovosti

Limited war - omezeny vileény Kontlike - dip-
lomaticka situace vyastila do bodu, kdy ndrody v
[ta oblasti podnikaji omezené bojove akee.
Nepidtelske vojenské sily maji bojovy poplach,

Conventional war - konvencéni valka (bez po-
wziti nukledarnich zbrant) - v (¢to oblasti vypukl
klasicky villeény konflikt, Neptitelske sily jsou
piipraveny k boji a misty jsou uz v akel.

Dalsi menu

Adr = Air missi
wnicil dalezity eil

ns - vedusné souboje - musite
dobie chrinenou letadlovou

A

HGA3km (avq)

Bas
Flight Flar
cidl B

—eee————

STEALTH
FIGHTER

lod, kterou nent mozne nicit normalnimi pros
1fedky.

Strike mission - vieobeent atone akee - ¢as-
1¢ utocne akee a obeasnd [otogralovini pozem
nieh eila

Dalsi menu:

Green opponents - nezkuseny nepritel - vy
evik a obratnost nepiatelskyeh vojaku je velmi
nizkid, Jejich vyzbraj je zastarala a Spaind udrzo-
vani

a

Regular opponents - zkuseny nepiitel - nepii
el ma kvalitni vyzbroj | vyevik, Presto ma milo
bojovych zkugenosti, co? je pficinou slabych re
akeil a omylu rozhodovini.

Veteran apponents - velerani - nepiite]l mi
spickovon vyzbroj a vojdel jsou zkuseni bojovi
velerini, kteff maji skvelé reakee a hoed tak se
neceho neleknou.

Dalsi menu:

No crashes - bez koligi - letoun
nemize havaroval, P dolyko se
remi jen poskakuje,  Jakykoliv
koniakt s pristavaecl drahow je au
tomaticky brian juko aspésne piis
tani. Velka odolnost proti posko
180k o EEASUIE
Easy landings - snadn¢ pristini
pro dspésné pristani musite spinit
tyto podminky: rychlost pod 300
km/h, sklon mezi 9% 5 459, dhel ne
veLET nez 457 0 mirné klesand,

Realistic landings - redalné pod-
minky - pro Gspeané pristand je za-
potichi rvehlost pod 2000 km/h,
sklon mezi 07 a 201, dhel ne vEési
ne? 167 a velmi mirné klesiani.

1’0 zvolent typu akee vim prog-
ram vydd popis akee - MISSION
BRIEFING, letovy plan - FLIGH'



PLAN, misto startu - TAKE OFF, misto pristi
ni - LANDING, éas letu (denni, noéni) - TIME:
THIS IS A DAY (NIGHT) MISSION, minimal-
ni potfebu paliva K dspésnému letu - FLUEL:
MIN REQ.

Dalsi menu:

- start akee
wwhir novd akee

Go on Leave
Seleet new mission
Intelligence brief podrobny popis akee od
spravodajske sluzby
Mission brief - strudny popis
Arm your plane vybeér vyzbroje - nahore na
obrazovee vidite jiz nalozené zbrané, v inlor
macnim okné uprostied popis zbrand na kieré je
na sexnamu zbrani umistén kurzor. dole seznam
thrani, pod seznamem je funkece CHANGE
BAY (vybér mista kam se umisti novi zbran (1
1)) a funkee ARMING COMPLETE - vyhér
ukonden,

Vopriloze € 1 je seznam vieeh zbrani a jejich
pupis.

Po ukonceni vyzbroje otekavi program dalsi

hlok,

Pa nahrani dalsiho bloku se ocitite jiz v kabi-
ne¢ syeho F - 1% Nejpryve se rozhlédneme po pa-

lubni desce:

I - klapky
2~ podvozek
3 - brady

jistent zbrani

5 < mapa

O - radarovy [H1]1|;|l.'|‘|

7= ukazatel stoupani/klesani
8- wykon motoru (plyn)

B indikdator paliva

10 = ovladad plynu

raketovy poplach

12 - indikator pouzivané zhrand
13 = indikator zryehleni ¢asu
14 < odjigténd bomlby

15 - odjistény kanon

10 - odjisténd rakety

17 - rozsah radaru

I8 - obrazovka radaru

14 < indikator odpsténi zbrané
b= obrana proti radaram

- folohlesk

vypusteni kKlamneho eile

1

A< rvehlomdr

[ - kompas (horm znacka oznacuje vig smér,
dolnt smér na cil)

- vytkomér

Nyni uz nezbyvi nez nahodit motory, zvysil
tah na plne obritky, odbredit a po dosazeni
rychlosti kolem 200 km/h vzléinout na akei, Ne
sapomente zatahnout podvozek,
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99 DEETROY ENENY |
299 SAH RADAR AT TRIPOLI | @
'{ RETURD TO
1 RIRBASE AT SICONELLA
S it SICHTINGS W 0 ""_
CAPS SHIFT patzi Na cil strilejie ve chyili, kdy se zamérovael ob
SYMBOL SHIFT - katapultace délnik na FHIUDu zméni na kolecko, Teprve po
L. mapa Lom mite vEISt sanch na zisah.
B3 - brzdy
D [alesny il SEZNAM A POPIS ZBRANI
I - fotoblesk (pro noéni [otogra

fovins)

M identiftkace pozemniho cile

[ -identifikace zamétreného eile

N sap /vy p. navigacéniho
pristroje

R ECM

L - (od)jisteni zbrani

v vyhledy

Y HUD zap./vyp.

X navadeni (eflfzakladna)

Z smena dosahu radaru

Budete-li se chtit Katapultovat, snazte sc do
stat co nejblize k vasi zikladné nebo alespon nad
mofe. Jinak se dostanete do rukou komunistam,
coz sebou prindsi fadu problémia, Vase [otogra
lie se dostane na preni stranu Pravdy s komen
tarem typu: hnusny Kapitalisticky otrokar vy-
slal proti pracujicimu lidu vicho schopného, (u
peho zabijaka, aby anicil praci proletariatu.., aid’

Také pamatujle na Lo, Ze katapultace nezajis
(uje vidy zichranu zivold, Maze se stit, e se si-
ce adpilite, ale nad vimi se ncotevie poklop,
takze se umlatite v kokpitu

Po akel skonéite vady v baru s prateli (po
uspesne aket) nebo sam (po neuspésné akei) u
nékolika lahvi skotské, Na zikladné vis moznd
ceki povyseni.,

19 20 21 28
/.-‘

(vl st
| volba zbrani

0 knipl od sebe
(dalu)

A knipl k sobe
(nahoru)

P do prava

() o leva

E Startér

F - klapky

(i podvorek

I zryehleny éas

K Avysni tahu
maotor

I ; snizend tihu
maolori

W - slav zbranm

5 stay letadla

fnebo ENTER - stielba

HILJERICK X
CELIND 3
CHEYE Se IR

RANCAL 2
= N EH B B

Sidewinder - iizena strela kriatkkého doletu
typu vzduch-veduch, Pouziti; 300 m a vvse,

Amragam - fizena stiela stredniho doleta typu
vzduch-vzduch. Pouziti: 300 m a vyse.

Harm - fizend stfela uréena k niceni nepiitel
skyeh radart, Pouziti; 1 000 - 60 000 m,

Penguin - fizena stiela pifmcho letu pro nice
ni namofnich cila, Pougzitn 1000 < 30 000 m.

Harpoon - fizend hladinovi sticla pro ni¢eni
namornich cilt. Pouziti: 300 - 30 000 m.

Maverick - fizend stiela pro niceni bunked, ra
Ketovyeh zakladen o lodi, Pouziti: 500 - 2 000 m

Pawevay - laserem fizena puma pro niceni bu-
dov a bunkrh, Pousiti: 5000 - 2 000,

Rockeye - puma s pomalym padem pro ni¢eni
budov. raketovyeh rikladen a lodi. Pouziti: 500
2000 m.

Durandal - puma s pomalym padem pro nice
ni rodjezdovych drah letist. Pougits: SO0 - 2 (00 m,

Slick - puma pro niceni budov, lodi. bunkri o
raketovyeh zakladen. Pouziti: 2 000 < & 000 m.

Snakeye - puma s pomalym padem pro niceni
budov a namoinich cild, Pouziti: 500 - 2 000 m.

Rockeye 11 - laserem fizeny roj pum pro nice
ni bunkrica budov. Pouziti: 500 - 2 000 m

Fireye - puma pro niceni budov, lodi, bunkra

1 raketovyeh ziakladen, Pouziti: 2
OO0 < 8 (0 m

FAE - puma s pomalym piadem
provniceni bunkri, hudov a raketo
- vyceh ziakladen. Pouzit: S00 - 2 000
.

IN Cluster - puma s pomalvim
padem pro nicent bunkra, budov a
raketovyeh zikaden. Pouziti: SO0
2 000 m.

B - 1 Minclets - puma s pomalym
piadem pro ni¢eni raketovyeh #i
kladen a rozjerdovych drah letist
Pouziti; SO0 - 2 000 m
Camera - [olograficky
pristra) s 500 obrazky. Pouziti: 20
24000 m,

1500 Ibs fuel - pridavni nadrz o

obsahu 250 galonh palivi.

C. Sarda

ﬂ



Akiste ste si v§imli, Ze firma MICRO-
PROSE sa v poslednom ¢ase venuje

prevazne reedicidm svojich stardich

hier. Ttto iniciativu srdecne vitam,

pretoZe ide vicsinou o tituly, ktoré sa
zlatymi pismenami zapisali do dejin
poéitatovych hier. Medzi takéto hry
patri aj RAILROAD TYCOON, Kkto-
ry naprogramoval v roku 1990 nas sta-
ry znamy SID MEIER. SIDa MEIE-
Ra vari netreba itatelskej verejnosti
predstavovat. Medzi jeho hry patri na-
priklad aj PIRATES a CIVILIZA-
TION, ktoré uréite drvivd vicSina z
Vias bud vlastni, alebo aspon poznd.
Povodny RAILROAD TYCOON bol
nesmierne zaujimavou hrou, aviak pre
poditade s hor§im hardwarom. V ME-
NU sa sice dala zvalit karta VGA,
aviak aj na nej hra vyzerala malofareb-

ne, ako na EGA karte. Zvuky a hudba
sice v hre boli, ale iba pre AdLib a RO-
LAND,

V novom spracovani sme sa docka-
li podstatne lepSej grafiky. Vyuziva
vy8si rozliSovaci mo6d VGA (640x480),
o vyzerd ovela lepsie. Na moju radost
pribudli aj nové obrazky, ktoré v p6-
vodnej verzii vébec neboli. Skoda len,
ze su vietky statické a Ze pri niekto-
rych z nich pouzili milo farieb, KedZze
dej hry sa odohrdva v 19. storoci, asi
ide o zdmer (aby z obrazkov bolo ‘citit”
staré ¢asy). Jemna grafika celej hry je
viak podstatnd. Ked' obe verzie porov-
ndm, akoby som v RAILROAD TY-
COON DELUXE videl tplne novi
hru! So zyvukmi sa udialo tiez vela zlep-
geni. Pribudla podpora SOUNDBLAS-
TERa, ktory umoZiuje prehravanie
samplovanych zvukov. Tak sme sa do-
¢kali napriklad mohutného zvuku pis-
tal parnych lokomotiv. Uvodna hudba
v §tyle country, ktord bola mono, je te-
raz na SOUNDBLASTERi PRO ste-
reo. K nej pribudli este dalSie melédie.

=}

Zlepsenia nie su citit iba v oblasti
grafiky a zvuku. Povodne sa dal RA-
ILROAD TYCOON hrat iba na
Zapade a Vychode USA, kdeZto teraz
to ide aj v Eurdpe (vrdtane Slovenska
a Ciech). Mapy svetadielov, ktoré som
v hre videl koresponduji so skuto€nos-

tou, véitane nazvov miest. Menu a

moZnosti hry zostali rovnakeé.

V kritkosti si pripomeiime, o ¢o v
RAILROAD TYCOON vlastne ide.
Staneme sa §éfom akciovej spolo¢nos-
ti, ktord podnika v oblasti Zelezni¢nej
vystavby a dopravy. Najprv je treba za-
c¢at stavat Zeleznice. To samozrejme vy-
zaduje vela peiiazi, rovnako ako vy-
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stavba stani¢nych budov a dalsich ob-
]ektov Kipit si musime aj lokomotivy
a vagony, z ktorych vytvorime vlak}
Vlakmi vozime tovar odtadial, kde ho
maju dost (produkty tovarni, vytaZené
suroviny), tam, kde ho potrebuji (do
miest a dedin). Zaoberdme sa aj pre-
pravou osob, a poStovych zdsiclok.
Ludia a posta chodia vade, takZze kaZz-
dy vlak obsahuje aspon jeden postovy
a jeden osobny vozen. Potom uZ podla
potreby pripdjame vozen na drevo, na
papier, potraviny, naftu, uhlie, atd. S
vykonnosfou lokomotivy suvisi rych-
lost vlakovej stpravy. Ked' sa vyvinie

MICROPROSE

nova a vykonnejsia lokomotiva, treba
ju okamzite kipit. Pri rychlejSej pre-
prave sa rychlejSie zardbaji peniaze.
Cielom hry je maf najprosperujicejsiu
spoloénost a nenechat sa zruinovat
konkurenciou. Ked narazime na kolaj-
nice patriace konkurencii, nemozeme

sa na ne pripojit. To sa dé urobif jedi-
ne v stanici. T4 pripadne tomu, kto za
cely rok preukdze viigsiu vykonnost,

RAILROAD TYCOON DELUXE
rozhodne patri medzi vydarené reedi-
cie. Verzia DELUXE je podstatne lep-
dia, ako povodny RAILROAD TY-
COON.

~yves-
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Ak ste mali, alebo este mate podi-
ta¢ ZX Spectrum, moZno sa budete
pamiitat na hru SPLITTING IMA-
GES, ktoru uspeSne preddvala an-
glickd firma DOMARK. SPLIT-
TING IMAGES bol tGspesnym titu-

v lom nielen preto,

bol p:otemonélm, napro-
gramovany, ale aj preto, Ze obsaho-
val tvare velmi zndmych [udi: Ro-
nalda Reagana, Margharet Thatche-
rovi, predakov z Labour party, atd.
SLAVNE TVARE st v podstate
ten isty program, avSak vo verzii
pre pocita¢ PC a s Gplne novymi
tvarami. Je ich jednak podstatne

viac (vdaka lepsfm paramectrom |f

.drﬂﬂﬂ_iuu -
i to obrazky maju rozne vlastnosti.

ULTRASOFT

na, Michael Jackson), herci (Arnold
Schwarzenegger, Jean-Cloude van
Damme), zahraniéni politici (Bill
Clinton, Michail Gorbacov, Sad-
ddm Husajn), atd... Princip hry je
velmi jednoduchy. Mdme zasobnik
titrzkov uréitej tvére, z ktorého ich
vyberame a skladame. Vpravo
na obrazovke presne vidime,
kam ktora ¢ast patrf. Cely obra-
zok je treba poskladat v ur¢enom
casovom limite, aby sme neprisli
o ‘zivot’. Aby to celé nebolo az

= také jednoduché, dostivame zo
" zésobnika aj také obrédzky, ktoré

so skladanym nijako nesivisia. Tie-

BIEl Zrazka §ipu so srdcom znamend

stratu zZivota. Po-

PC) a su aktudlne. SPLITTING /%

IMAGES pochéddza z roku 1987 a ™

mnohi velikdni vtedajSej doby uz
nie st vo svojich fukciach. SLAV-
NE TVARE obsahuji 27 tvarf zné-
mych osobnosti. Nie si medzi nimi
iba nas8i politici (Viclav Havel,
Viiclav Klaus, Viadimir Meciar), ale
aj spevaci (Madon-

dobny efekt ma aj ¢aso-
vana bomba, na ktorej hori zdapalna
$nura. Bud treba mat rychlo po ru-
ke vedro s vodou na uhasenie, ale-
bo treba bombu rychlo vyhodit cez
niektoré z prave otvorenych dveri.

Ak narazime ‘spriatelené ob-

& razky’ jeden o druhy, ziskavame

urity bonus. Na to vSak treba
vediet, ktoré obrazky k sebe patria:

bomba - vedro
zastava USA - zastava ZSSR
" hrib - klobiik
list - postova schranka
matoha - noZik
! udica - ryba

*I flaska a pohar - Fero

galtey Roland  MT-32,
8 Spectrum, General MIDI ani ne-

Velmi uzitoéné efekty sposobia tieto dvojice:

pistol + niboj = zdvojnisobe-
nie bonusu

diamant + diamant = pridanie ¢asu

Hra sa dé hrat kldvesnicou, joystic-
kom, alebo mySou. Funkéné klave-
sy sa daju predefinovat, pricom mo-
zeme pozit akékolvek klavesy, kto-
ré PC mad. Joystick na ovlddanie ta-
kéhoto typu hier nie je prili§ vhod-
ny, pretoze PC pouziva analégovy
joystick. Tento typ joystickov je ur-
¢eny najmé pre simuldtory, kde sa
da vyuZit jeho ‘G¢inok dmerny vy-
chylke’. Mys je naopak ako stvore-
nd na ovladanie tejto hry.

Z programatorského hladiska je
hra urobena vynikajico. Grafika je
vybornd, hratelnost eSte lepsia.
HorSie je to so zvukovymi efekta-
mi. Ani AdLib, ani Soundblaster
hra nepodporuje. O S$tandartoch
Pro Audio

¥ hovoriac. Je to naozaj §koda, pre-
| toze by to uréite zlepdilo dojem z

-yves-
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RECENZIA

ZX SPECTRUM EMULA-
TOR naprogramovali pre
firmu ULTRASOFT brati-
slavski programadtori Ivan
HAVALDA a Ivan CER-
VENKA. KedZe ide o velmi
vydareny produkt, odporii-
tame ho do VaSej pozor-
nosti. Vicsina majitelov ZX
Spectra bud preslo, alebo
eSte len prejde na vykonnej-
§i potitac PC. Na tomto po-
¢itaci v8ak budu chcief pre-
vddzkovat programy, na
ktoré boli zo Spectra zvyk-
nuti. M67u to byt obltibené
hry, alebo akékolvek iné
programy. Na rozdiel od
inych emuldtorov tento ob-
sahuje aj vyvojové prostre-
die (assembler, disassembler
a debugger), ktoré st uréené
najmia pre programatoroy
ZX Spectra. Emuldtor je
obojsmerne otvoreny sys-
tém, ktory umoZiiuje prenos
dat so ZX Spectra do PC,
alebo naopak.

Pri kaZdom emulédtore sa
zvytajne najprv testuje kom-
patibilita, ktora casto neby-
va 100%-tna. Spravidla sa
vyskytne program, ktory z
takého ¢i onakého obme-
dzenia nembZe v emulatore
fungovat. U produktu ZX
SPECTRUM EMULATOR
som sa s niéim podobnym
zatial nestretol. Vietko na-
sved¢uje tomu, Ze ide o do-
konali emulaciu procesora
Z-80. Urcité diferencie v
chode programu viak nastat
moZu. Prejavi sa to najmi u
grafiky, ktora sa na PC spra-
covava inak, ako v ZX
Spectre. Pri taktovacej frek-
vencii PC 25MHz nastdva
pribliZznd zhoda s proceso-
rom Z-80. Niektoré progra-
my vsak budd emulované
via¢Sou rychlostou, iné zasa
menSou. Suvisi to nielen so
vzajomnymi hardwarovymi
odliSnostami oboch pocita-
¢ov, ale aj s technikou prog-
ramovania. Ak viak poznate
aj iné emulatory ZX Spectra
na PC, uréite viete, Ze tymto
neduhom trpia vietky. Nej-

28]

de teda o Specifickii vadu
ZX SPECTRUM EMULA.-
TORa, ale o charakteristic-
ky jav, ktorému sa neda vy-
hnit. V inych emulatoroch
sa da iba obmedzif prepina-
nim taktovacej frekvencie
PC (tla¢itko TURBO) pod-
la konkrétnej potreby. ZX
EMULATOR tento prob-
Iém riesi softwarovo tak, Ze
rychlost emulécie sa da spo-
malif. Robf sa to dvoma sp6-
sobmi: -internym prikazom
monitora SET SPEED n -
prepinanim klaves F7, F8 a
F9 poéas emuldcie Jeding,
¢o potrebujeme, je dostatoé-
ne rychly mainboard, aby ho
bolo moZné spomalovat.

V minulosti sa u nds preda-
vali emulétory Spectra, kto-
ré umoznovali priame pripo-
jenie magnetofénu cez para-
lelny port. Ziadny v$ak ne-
zohladioval skutoénost, Ze
sa u nas predavaji Di-
daktiky a disketové jednot-
ky D40. Iba ZX SPEC-
TRUM EMULATOR u-
moziuje emulaciu jednotky
D40 spolu s jej operaénym
systétmom MDOS. Vdaka
tomuto emuldtoru je mozny
prenos dat na disketach vo
formate D40, ¢o je bezpo-
chyby vicsi komfort, ako $a-
chovanie s magnetofénom a
kazetami, ktoré nepredsta-
vuju prili§ spolahlivé pami-

ZX SPECTRUM
EMULATOR

tové meédium. Myslim, Ze
prdve obojsmerny prenos
dat medzi ZX Spectrom a
PC je najvicSou prednostou
emuldtora. Komplexne riesi
jednu problematiku, ktoru
by vicSina ludi nevedela
zvladnut.

Vdaka hardwaru PC a sa-
mozrejme ZX SPECTRUM
EMULATORu sa na PC d4
ovela lepSie pracovat, ako
na poévodnom ZX Spectre
vdaka nasledovhym moz-
nostiam:

a) Zmenou rychlosti mozno
dosiahnut taky efekt, ktory
sa na ZX Spectre robil har-
warovo (tzv. ‘spomalovac’).
Je vhodny najmd pre hry,
ktoré nevieme vdaka ich
rychlosti zvladnut.

b) Emuldciu je moZné kedy-
kolvek preruSit a zasa sa do
nej vrdtit a pokracoval od
toho istého miesta. Také nie-
¢o nie je na Spectre redlne.

c) Pamit ROM u ZX
Spectra je napevno dand,
kdezto v emuldatore sa

ROM-ka Spectra nahrava
do RAM-ky. Mozno pouzi-
val Standardni ROM, zhod-
ni s tou, ktord je v ZX
Spectre (stibor ROM.Z80),
alebo nejaki ind. Existuje

r.0. ALl Rights Re
2,31 by Nidnight

) 1993 program written by [van Havalda

Show user sereen
bun debogger
Reset wodule
Snap Load

Snap Save

DO Shell

Buit emulator

Tape @ C:DEHD. ZXT
Current file OCTOPUSSY
Next Tile

Freviows file

Prograns

Create tape

Delete tape file

Sound off

Trace on

ULTRASOFT

ich velké mnoZstvo.

d) Harddisk poéitaca PC
umoziiuje velmi rychle a
spolahlivé nahravanie prog-
ramov, ktoré sa vdaka emu-
ldcii magnetofénovej kazety
nahravaji podobnym spdso-
bom, ako zo skutoénej pés-
ky. BeZné zaplnenie pamiite
pocditaca ZX Spectrum z ka-
zety trva 5 mintt. Harddisk
to urobi prakticky okamZite.

e) ZX SPECTRUM EMU-
LATOR obsahuje zabudo-
vany assembler a disassem-
bler ktory velmi ulahéi
programovanie  procesora
Z-80 v strojovom kdde.
NajvécSou prednostou je to,
Ze nemusime programy za-
lohovat na kazetu, ktoré je
na tento Ucel naprosto ne-
vhodna. Kratke stibory sa na
nej tazko vyhladavaji a d6-
lezité data sa méZzu omylom
premazat. Preto je ZX
SPECTRUM EMULATOR
idedlny na programovanie
ZX Spectra.

f) ASSEMBLER v emulito-
re m4 niekolko funkeif, kto-
ré znacne ulahdia programo-
vanie a ktoré obsahuju iba
vy$§ie programovacie jazy-
ky. Su to napriklad slucky
typu REPEAT-UNTIL a
WHILE-ENDW, ktoré tes-
tuji podmienku viazani na
register F (Z/INZ, M/P,
C/NC, atd...).

g) Grafika monitora PC je
omnoho kvalitnejSia a os-
trejSia, ako obraz z televizo-
ra cez modulitor, ktory sa
vacSinou pouziva u ZX
Spectra.

Spolu s emuliatorom sa do-
davaju aj Styri originalne
hry od firmy ULTRASOFT,
St to NOTORIK, OCTO-
PUSSY, LOGIC a CRUX
’92. Podla parametrov je
ZX SPECTRUM EMULA-
TOR najlepsi produkt vo
svojej triede, a to nielen na
nasom trhu.

“yves-
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Asi faZzko sa nédjde niekto, kto si nechal utiect
druhé pokragovanie vydarenej filmovej komédie
Ghostbusters (Krotitelia duchov). Hra na tento
namet bola na svoju dobu celkom vydarend a po-
skytovala priemernt zdbavu, Na zaciatku hry je
celkom pekny tvod podfarbeny vydarenou hud-
bou z filmu. Je doplneny digitalizovanymi obréz-
kami rovnako prebranymi z filmu, ktoré st viak
u# poslabej kvality. Prva ast sa zacina spadta-
nim jedného z krotitel'ov na kladke do hlbokého
kandla. N43 hrdina sa mbéZe na lane spastat, vy-
tahovat a hojdat, ¢o je velmi déleZité pre dosa-
hovanie réznych predmetoy uloZenych na vy-
¢nelkoch stien. Pri ceste na dno kandlovej $ach-
ty do neho dordzaji rézny duchovia, obrovské
ruky a sliznaté obludy vydivajiice sa zo stien.
Krotitel sa proti nim méZe branit plazmovou
puskou, elektrickym vybojom alebo §titom zo si-

lového pola. Cielom tejto &asti hry je dostar sa Zi-
vy a# do hlbky 125 metrov a tu nabraf z kandla
sliz do sondy (SCOOP), ktorej tri gasti treba po-
zbierat cestou, V druhej éasti hria¢ ovldda pocho-
dujiicu sochu slobody. Musi sa s fiou dostat pred
polnocou {do nového roku) do miizea, kde sidli
hrozny VIGO Karpatsky. Cestou niéi duchov a
rozne prisery a ochranuje obyvatelov NEW
YORKu.

BLESKOVE
RECZNZIE

AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM

Kick Off a jeho druhé pokratovanie pat-
ria k najlepdim ak¢énym futbalom, naprog-
ramovanym na 16-bitové poéitae. Na za-
ciatku hry si méZeme navolif ¢i cheeme tré-
noval, skusat si kopanie penalt, hrat jeden
zapas alebo celd ligu. V tomto menu si tie
mozno zvolit dlzku celého zépasu a to od
2x5 mindt aZ po redlnu dfzku 2x45 minit.
Pri zvolenom tréningu penélt kope strieda-
vo jeden a druhy hra¢ (poéitaé), pricom
druhy chytd v brane. Ak si zvolime jeden
zdpas, mozeme si dalej vybraf medzi ligou

medzindrodnou, domdécou, dorasteneckou.
Pri samotnej hre je pohl'ad na hraciu plochu
zobrazeny z vrchu. Pritom naraz na obra-
zovke nevidime cely travnik, ale iba jeho
vyrez, na ktorom sa prave nachddza lopta.
Pri pohybe hrac¢ov a lopty urditym smerom
sa hracia plocha postiva opaénym smerom,
¢im dochddza k zdaniu pohybu futbalistov
po travniku. Aby vsak mal hrda¢ dobry pre-
hl'ad o rozmiestneni v8etkych futbalistov, je
v lavom hornom rohu obrazovky schéma-
ticky znazornené celé ihrisko. Reprezen-
tanti jednotlivych muZstiev sa rozlisujt far-
bou dresu (hrd¢-modrd, poditaé-Cervend).
Podobne ako v ostatnych futbaloch ovlada
hraé vZdy toho futbalistu, ktory je najbliZiie
k lopte (je oznaceny ¢iarou).

AMIGA 500/600
ATARI ST
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Autorom programu Weird Dreams (Zvlas-
tne sny) su Herman Serrano, ktorého meno
vam asi vela nepovie a James Hutchby, zna-
my tvorbou najzndmejgieho grafického edito-
ra na ZX Spectrum ART STUDIO. Ako sa
tvorca takéhoto seridzneho programu dostal
k tak streftenému projektu ako je Weird
Dreams, mi nie je znidme. Nézov totiZ nekla-
me, sny o ktoré v hre ide, sd velmi éudné, (do-
konea by som pouZil silnejsie vyrazy: blaznivé,
bizardné, zvritené, morbidné, & vystizny slo-
vensky vyraz: Sibnuté). Celd hra sa odohrdva

vo viacerych stradidelnych snoch, pri¢om hlay-
ny hrdina je na tito prileZitosf aj vhodne ob-
lec¢eny: do kockovaného pyZama. Prvy stragny
sen sa odohrdva v stroji na vyrobu cukrovej
vaty (pripravoval som vés na to!). Ulohou
hré¢a je nazbierat na seba zopér chuchvalcov
cukru a vyskoéit na palitku, ktori cukrér str-
ka do stroja. Ked' vyskoci v neprihodnii chvi-
I'u, pali¢ka ho udrie a zabije. Ked' sa ne&fast-
nikovi podari vyStveral zo stroja, ocitne sa v
lunaparku prenasledovany obrovskou osou.
Tejto treba dat kidsky cukrovej vaty a utiect
do zrkadlovej siene, Tu vBak strané sny ne-
konéia, prave naopak, zrkadlova sieri je vlast-
ne kriZovatkou, z ktorej sa n#S neStastnik,
kym sa prebudi, dostane do niekolkych este
priSernejiich snov.

PC 286 - 586
AMIGA 500/600
ATARI ST
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INTERPLAY

Sach je jednou zo stolnych hier, ktord vdaka
svojej komplikovanosti naSla v potitadi vyborné
uplatnenie, Od &ias prvych potitacoy bolo vytvo-
renych mnoZzstvo Sachov, ktoré sa liEili svojou
hernou kvalitou aj grafickym prevedenim. Prvy
Sach na poditadi bol sto textovy. Tahy preva-
dzal élovek na skutoénej Sachovnici a do podita-
ta zaddval iba alfanumerické kody podiatoéného
a cielového poli¢ka jednotlivych fahov, Pogitad
odpovedal vypisom alfanumerickych kédov na
tlagiarni a neskor na obrazovke monitora, Fi-
glirky za neho prestval ¢lovek. § prichodom lep-
§ich potitacov sa objavil jednoduchy dvojroz-

i . B
merny graficky 8ach a od neho u? nebolo daleko
k trojrozmernému. Firma Interplay sa vak roz-
hodla celi vec pojat tplne netradiéne, Vyrobila

totiz 8ach animovany. Jednotlivé figirky maja
stredoveké obleky a pohybuju sa tak, ako sku-
toén{ ludia. Ba &o viac, kazda figirka ma iny sp6-
sob vyhadzovania, ktory je tiez animovany.
Napriklad veZa sa pri chodzi premeni na ozrut-
ného golema, ktory svojho protivnika zadupe do
zeme alebo proste zhltne, Kralovna ma zase ¢a-
rovné Zzezlo, pomocou ktorého na nepriatelskych
nebordkov vrha ohnivé gule. Pri Bojovom Zachu
s1 hrad nielen zahra kavlitny 8ach, ale sa aj dobre
pobavi.

-luis-
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Ked sme uvddzali recenziu
na hru PEDRO 2, slubovali
sme Vam, Ze koncom roka
1993 bude dokoncena hra
PEDRO 3. Svoj slub tymto
plnime a sme radi, Ze na ZX
Spectrum a kompatibilngé
pocitace pribudla dalSia hra
zo slovenskej produkeie.

PEDRO 3 ma rovnakych

e G,
O
PYRAMID
Wy

906
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Je vidiel, Ze aj na nej autori
dost pracovali, pretoZze po-
hyb nohami pocas chédze je
lepsie rozanimovany. Nie je
mi viak jasné, preco PED-
RO pri skokoch ma nohy
spolu. Podla mojho néazoru
by ich mal mat volne roz-
krotené. Ved vicSinou sa
odrizame jednou, odrazo-

1,2.3 radia hned za MICRO-
TECH SYSTEMS.

Ku kvalite hudby sa zatial

nemdZem vyjadrif, pretoZe k
dispozicii mam zatial iba
DEMO tejto hry. KVM
vsak robi velmi dobré hud-
by, preto verim, Ze aj tato
bude mat obdobnd kvalitu,

okien sa robi tlacitkom, kto
ré sme si na lento 0cel nade-
finovali. Stacéi iba sledovat,
na ktoré okienko ukazuje
biela Sipka. Do neho méZe-
me  zdvihnuty predmet
umiestnit, alebo ho pustit na
zem ¢i pouZit. Na paneli sa
mi vel'mi pa¢i maly obrizok
sfingy s pyramidou v pozadi.

autorov, ako predchidzaju-
ce ¢asti. Sa to Julius NAGY
(strojovy koéd) a  Andrej
NAGY (grafika) a znama
firma KVM (hudba pre AY
a interface MELODIK).

Treti diel Pedra nas zaves
die do dalekého Egypta, v
ktorom st pyramidy a ne-
hostinné piste. Tato akéna
adventira, ktord som u#Z v
minulosti prirovnal k hram
zo série DIZZY, sa opat
zlepgila na kvalite. Cela hra
ma 64 miestnosti, €O j& na
pamifové moZposti  ZX
Spectra naozaj yela. Je to
potel, ktory nam vzhladom
na obtiaznost liry zaisti nadi-
ho dobri zabavu. Ked sa
bliz§ie pozrieme na grafiku
Yedra 3, na prvy pohlad vi-
dime, Ze j& este o volaco de-
tailnejdia a jemnejsia. ako v
prvych / dvoch  €astiach,
Myslim, Ze taka grafika, aku
ma PEDRO 3, je na hranici
schopnosti ZX Spectra a 7e
sa uZ nebude dat prili§ vy-
lepSoval. Grafika je pekne
nakreslend a dostatocne fa-
rebn4. Isté vylepSenia by
mohla dosiahnutf animaécia.

30}

vou nohou, a nie znozmo.
Od prvého dieln na mia ta-
1o skutoénost nepdsobi dob-
re. Kedze vidim, Ze aj dalSie
diely st robené podobnym
sposobom, nadobudam pre-
svedéenie, Z¢ to je zamer au-
toroy, aby skok Pedra vyze-
ral prave takto. Hre to viak
na kvalite neuberi. Myslim
si, Ze v kvalite prevedenia sa
programitori.  z. GOLD-
STORMu s hrami PEDRO

ako napriklad hudba z PED-
RO,

Zmenou oproti. predcha-
dzajticej ¢asth je napriklad
informacny panel v dolngj
tretine obrazovky. Na prvy
ohlad vidime Styri okienka,
ctore sii urcené pre uklada-
nie pozbieranych predme-
toyv. Pocet predmetoy, ktoré
moze Pedro naraz uniest, sa
teda zvysil na Styri. Vyber

Myslim, Ze je to vbbec po
prvvkrat v dejinach sloven-
skych poéitatovych hier, aby
mala niektord hra tri castu.
Samozrejme, ak nepocitam
mnozstvo  textoviek pisa-
nych v BASICu (PODRAZ
4.5.6 a pod.), ktorych kvalita
j& dost diskutabilnd. Mdam
pamysli iba hry, v ktorych je
dostatok grafiky a na kto
ryeh si autori dali zalezat.

Verim, Ze ak patrite me-
dzi majitelov hier PEDRO
NA OSEROVE PIRATOV
a PEDRO V STRASIDEL-
NOM ZAMKU, nenechdte
§1 Mjst prilezitost zazil s
PEDROm aj jeho tretie,
tentoraz egyptské  dobro-
druzstvo, Vietko nasvedcuje
tomu, ze treti diel bude naj
lepSi a najispesnejsi.

~yves-
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Sataz prebieha rovnakym spdsobom, ako v minulom pol-
roku. V kaZdom (isle uverejiiujeme tri fotografie, pricom
dve st z jednej a tej istej znamej hry, zatial o tretia z hry
tiplne inej, ktora je viak tématicky a graficky velmi po-
dobna. VaSou ulohou je rovnako ako v minulej siifaZi
urdit, ktora fotografia do uvedenej hry nepatri.

Tymto preverime VA3 postreh a zéaroveii zistime, & Citate
nas Casopis pravidelne a pozorne. Vsetky obrazky si vy-
brané z recenzif hier, ktoré boli uverejnené v predchadza-
jucich ¢islach ¢asopisu BIT.

Aby sa neposkodil clinok
na druhej strane, sifainy
kupon najdete na spodnom
okraji strany 38, SitaZ bude
prebiehat pol roka a v de-
cembrovom Ccisle zverejni-
me zlosovaci listok urceny
pre vyznacenie odpovedi a
nalepenie Siestich kupénov.
Do zlosovania zaradime iba
tych Ccitatelov, ktori ndm
vcas posli zlosovaci listok,
na ktorom budii nalepené
vSetky sitazné kupony a sa-
mozrejme vyznacené sprav-
ne odpovede. SKOR NAM
ZIADNE KUPONY NE-
POSIELAJTE.

KTORE CAKAJU NA VITAZOV:

l. cena; Domaici pocita¢ DIDAKTIK KOMPAKT
t 3 origindlne hry od firmy ULTRASOFT

Domaci pocitac DIDAKTIK M
F kolekeia 3 hier od (irmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

1. cena; Mys GENIUS MOUSE GMa pre IBM PC

=3, cena; Diskety DS DD podla vigho vyberu
(bud 20 ks 5.25.., alebo 10 ks 3.5%)

h.~10. cena:  Celoroeéné predplatné ¢asopisu BIT

I1.-20. cena:  Odborna publikécia od firmy
ULTRASOFT

Sutazna dloha Cislo 5 je: Uhadnite, ktory obrizok nepatri do hry KINGS QUEST 5.
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Oblibenost takzvanych yboZskych simulito-
rov* (tzn. simulitorov, v ktorych hra¢ zasahuje
do deja hry z akéhosi bozského nadhladu a so
schopnostami, ktoré sa bohom pripisuji) ziska- 0 [

vajii v poslednej dobe coraz viac na popularite a
oblibenosti, Ved sa len sebakriticky priznajme:
kto by sa aspoii na pir hodin necheel zbavit' syo-
jich komplexov malého bezvyznamného cloyie-
¢ika, ktory nemoZe zmenit ani vyvoj vo svojom
najbliziom okoli o vZif sa do role ysemohiceho
boha, ktory podl'a svojej lubovile nechd vznik-
nit civiliziciu, alebo v jednom okamziku zni¢i
cely kontinent?!? Asi najznamejiicho hozského
simulatora POPULOUS sa dodnes predalo viac
ako milién kusoy a dockal sa aj druhého pokra-
tovania, Aviak kdesi na zacintku bozskych si-
mulitoroy muselo byt este cosi. Nickoho muse-
lo vébee napadnit, ¥e sa di simulovat' aj nieco
viitSie ako auto, lietadlo & ponorka. A {¥m nie-
kym bola finna MAXIS so svojim simuldtorom

mesta SIM CITY, ktory dodnes nebol prekona- ﬁ
ny. Je teda iba samozrejmé, Ze tito firma su ne- G P‘
skir pustila aj do tvorby boZského simulitora. (®) *\5
Po SIM CITY teda prichidza SIM EARTH - si- ‘&p.
mulitor Zeme a my sa na neho teraz pozrieme

z blizka,

09~ ERP o e S

Na spodiathu mrtve] planéte sa postupne vyviaji doraz vyisie formy
ivata. Hldsenie oznamuje, e evoliicia prave dospela k v¥vosu funyzu,

Kedze simulicia takého velkého kolosu, akym je ¢cela planéta,
je ndro¢nd na pamit a rychlost poditada, SIM EARTH existuje
samozrejme len vo verzii pre IBM PC a AMIGL. Celé ovladanie
hry sa vykondva mySou a to bud klikanim na jednotlivé ikony,
alebo vyberom zvolenej moznosti 7 pull down menu, Ovlddanie je
velmi pohodIné a nemo?no voéi nemu vzniesl Zladne viZnejsie
namietky. Na zadiatku hry je nutné zvolit v menu moZnost NEW
PLANET (NOVA PLANETA) a hned potom si treba vybral jed-
nu z troch obtiaznosti hry. Pre zaciatoénikoy jednoznaéne dopo-
rucujem zvolit \EXPERIMENTALNY MOD v ktorom md hrag
k dispozicii neobmedzené mnoZstvo energie. Hra je natolko kom-
plikovand, Ze aj v tomto mode sa urcite nebudi nudit a budd mat
&o robit, aby svoju dlohu splnili, V daldich troch obtinZnostiach je
stav energie limitovany, ¢o zna¢ne zvySuje naroénost hry. Ked sa
tatiz energia vycerpd, hra¢ uz nemoze dalej zasahovat do vyvoja
planéty a musi pasivne ¢akat, kym sa energia znova doplni na po-
trebntt hadnotu, Ked je obtiaznost vybrané, zobrazi sa druhe me-
nu, v ktorom si uz mozno vybrat jednu z 6smich konkrétnych mi-
sif, Pri kaZdej z nich je Specifikovand planéta, problém, ktory sa
na nej vyskytuje a struéne nadrinuté moznosti jeho riekenia, My si
teraz v kratkosti opfSeme vietky misie,

RANDOM PLANET (NAHODNA PLANETA)

Pri tejto misii si hrad mode vytvorit svoju viastng planétu, pri-
dom program na zafiatku pontikne Styri moZnosti pre obdobie, v

[] H1GH ALTITUDE
B Low ALTITUDE
W warer

Pohlad na mapu Zeme sticasného moderného veku, tak ako ju pozndme dnes.

ktorom sa misia zadina, Su to obdobia; GEOLOGICKE - pred 4.5 bilionmi rokov,
EVOLUCNE -pred 600 milidnmi rokoy, CIVILIZACNE - pred 10000 rokmi a
TECHNOLOGICKE - pred 100 rokmi, V tejto misii je tlohou hrata doviest vyvoj
do najblizéicho nasledujiiceho obdobia.

AQUARIUM (AKVARIUM)

Najviesim problémom tejto misie je fakt, Ze planéta, na ktorej sa odohrdva, ne-
ma #adne kontinenty. Ako je vicobecne zname, Ziadna civilizdcia sa nemoze do-
stat do technickej etapy svojho vyvoja bez ohia. Ohen zase moze byt zapileny iba
na zemi. Za priaznivych okolnosti sa sice moZu inteligentng tvory vyvinit aj vo vo-
de, ale ak chet vyrabat nastroje, musia to robif na s08i. Uloha je teda jasna. Treba

vytvoril kontinenty, aby sa mohla vyvinut civilizdcia, Ciel mo#Zno desiahnut dvo-

ma spdsobmi, Najjednoduchsim spsobom je zvyEil sopetnd ¢innosl. Takto sa
rychlo vytvoria mensic 1 viicSie pevniny, ktoré sa postupne pokryji fléroun a po-
~Lytnu tak vhodné podmienky pre vyiSie organizmy. Silnejsie ndtury mozu pevni-
ny skusit yvtvorilt pomocou manipulacie s geologickym modelom planéty.

STAG NATION (JELENI NAROD)

Problém misic spociva v tom, ze civilizdcia tejto planéty je uvéznend v dobe ka-
mennej. Cudia sa uzavreti na malom ostrove uprostred mora. Ieh populdcia je pri-
li§ mald na Lo, aby ziskali dostatogni energiu na prudky skok vo vyvoii a ich ob-
medzené prostredie im neamoznuje dosiahnut vyi&iu populiciu. Ulohou je docie-
it migraciu obyvatelstva na viicgiu pevainu, Problém moZno vyrie§it behom nie-
kolkych minit tak, Ze hri¢ proste prenesie cast obyvatelstva na kontinent. Toto
riedenie je véak trochu neférové, Klo ma vadsi zmysel pre estni hru, moZe sa po-
kisit pomocou pohybu pevnin, alebo sopeénej Cinnosti vytvorit prirodzeny maost
medzi gstrovom a kontinentom. Ak hra¢ z nejakeho dovodu inteligentnych cicav-
cov nem&ze ani citit, moZe ostrov, na ktorom 2Zijd, zniéil (napriklad sprikou me-
teoritov) a pokusit sa vyivorif ind inteligentni formu Zivota.

EARTH (ZEM PRED 550 MILIONMI ROKOY)

V tejto misii sa hra¢ ocitd na zemi v obdobi zadiatku evolicie. Zivot zadina ex-
plodovat diferencovanostou roznych svojich foriem. Rastliny, tesne nasledovane
zvieratami sd zadinaji prestivat na pevninu, Pévodne jednotna peynina PANGEA
sa rozdelila na dva prakontinenty: GONDWANALAND a LAURASIU, Ak mé
hra¢ zmysel pre detailizmus, m6Ze sa snaZit, aby sa vytvorilo rovnaké mnoistvo

GEQSFHERE

Pohlad na Zem v tom istom obdobi, aviak tentoraz vo forme otdcajiiceho sa
globusu. Biely ramik ohranicuje oblast, ktori si moZeme pozriet v detaile, V
spodnef casti st umiesmené ikony, pomocou ktorych si moZeme nechat zobra-
zir glébus hydrosfericky, atmosfericky, biologicky ¢ civilizacny.

P e P e R L x i 3 = el




kontinentov s rovnakym tvarom ako maj v su-
casnosti (aloha pre samovrahov), Hlaynou tlo-
hou je viak pomoOct evoliicii vyvinudl inteligentny
zivot. Kto md zmysel pre alternativy a experi-
menty, moze sa pokusit vyvinit civilizaciu inteli-
gentnych dinosaurov.

EARTH
(MODERNA ZEM V ROKU 1990)

Tento scendr vychadza zo siicasnosti. Zijeme
vo svete znedistenia, vojen, hladu, sklenfkového

Na tomto vyreze krajiny moino vidiet rozmanité
mnoistvo Zivodiinveh druhov, Zijiicich v obdobt,

ktoré clovek nazyva doba kamennd,

eleklu, nedostatku energic a Jpotenciondinej
moZnosti jadrovej zimy. Ulohou je vyriesit tieto
globdlne problémy a priviest svet k microvej
budienosti. Problém moZno odstranit manipu-
lacion s eivilizatnym modelom (zvysit zamera-
nie na agrikultiru, ¢isté zdroje energie a filo-
zofiu), Tento scendr je velmi tazky, je viak
padstatne Tahsi ako skutoény zivot.

MARS &
(OZELENAJ CERVENU
PLANETU)

Hrdd mé presne vymedzené dasové obdabie
200 rokov na pretvorenie a kolonizaciu Marsu,
Najviidsie problémy misie sa daji zhrodt do
jednej vety: Ziadna voda, Ziadny atmosfericky
tlak, ziadny kyslik, Ziadne rastliny, Ziadne zvie-
ratd, ni¢ okrem skal, priemerna teplota -53°C.
Cielom misie je pretvoril podnebie Marsu a
pripravit ho na prichod kolonizatoroy zo

Zeme, Problém sa di vyrieSif pomocou zhadzo-
vania Tadovych meteoritov, ktoré vvtvoria ocedn.
Potom treba pomocou generdtorov CO2 postup-
ne vytvoril almosféru a sklenikovy efekt pre zvy-
Senie teploty, Nakoniee treba vysadif vegetaciu,
Pozor, viicsi podiel kysliku v atmosfére ako 20%
sposobuje mnozstvo samovolnyeh poZiarov, pre-
to treba jeho mnoZstvo redukovatl pamocou nit-
rogenovych generatorov.,

VENUS - VENUSA
(FORMOVANIE PLANETY)

Zatial ¢o Mars je prili§ studeny,
Venusa je pre Zivol zase prilis tepld.
priemernd teéplota sa pohybuje okolo
477°C, Ulohou je ochladit ju za 500 ro-
kov na teplotu vhodni pre prichod
osadnikoy, potom ju prisposobit lud-
skym potrebam a kolonizovat. Postup je
opadny ako na Marse. Hrid musi naj-
skor zredukovat sklenfkovy efekt a po-
mocol oxygenditorov odstrafioval CO2 z

DAISYWORLD
(SVET SEDMIKRASOK)

Tento nezyyajny ndzov vychddza z programu
Jamesa Lovelocka a je zaloZeny na tedrii Zeme,
ako jedného velkého #ivého organizmu autorom
nazvaneého GALA, Podla tejto tedrie Zivot a pro-
stredie spolu yytviraja systém, ktory je schopny
samoreguloval podnebie a zloZenie atmosféry.
Tento systém je zaloZeny na tedril, ze fora vie v
dlhom tasovom obdobi menit svoju farbu od bie-

THETNENG
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atmosféry dovtedy, pokial planélta do-
statoéne nevychladne, Potom treba tiez
zhodit zopdr ladovych meteoritov pre
vylvorenic ocednov a zadat vysadzat [1o-
ru a faunu. Pozor na rovnaky problém s
velkym zastipenim kyslika v atmosfére
ako na Marse,
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RHIAL TILT

Na geosferickom modeli mozeme kontroloval a zd-

roven upravovat rézne geosferické procesy aich. in-
tenzine Vetky procesy navzdfom dzko suivisia a ma-
jti velly vplyy na vivej Zivota na planéte,

FIRMA ULTRASOFT TYMTO OZNAMUJE, ZE SA VYPISUJE

materidlom a musia viest’

ODMENA

KTORA BUDE WPLATENA KAZDEMU, KTO
POSKYTNE INFORMACIE O CI.OVEKU
NELEGALNE ROZSIRUJUCOM ORIGINALNE
PROGRAMY FIRIEM ULTRASOFT sro, OCEAN Lid
a DOMARK Lid,

(tvka sa vietkych typov poéitacov
!nformac'?;k musia byhesngppodlgzene dokLzovym
usvedéeniu softwarového pirata.
Vietky informacie tykaijiice sa softwarového piratstva
posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Obélku oznaéte v 'avom hornom rohu népisom ODMENA.

BlizZie informéacie mozete ziskal' na telefénnom €isle
07/498441

Detailny pohlad na vybranii cast terénu nam ukdze

nielen flory, faunu a inteligentnych tvarov na fiom

Zijicich, ale aj aké dolezité ldaje ako je replota

ovzdusia, mnoZstvo zrdaiok, sila vetra, nadmorskd
vyska, richlost a smer poh ybu magmy

lej cez mno.’"ilvu Ddhcnr}v %cdc] 8z po giern,

Takto méze ovplyvitovat prisun tepla a stidas-

ne svetla do roznych Casti planéty a v koned-
nom ddsledku plynule regulovat jej teplotu. Vo
Svete sedmikrasok (rovnako ako vo vietkveh
planétach SIM EARTHu a ROVNAKO AKO
V SKUTOCNOSTI) sa prisun tepla zo Sinka v
ohdobf poslednych 3.6 bilona rokov zvyEil ply-
nule 0 25%. Ulohou hrd¢a je neustale sledovat
teplotht mapu zeme a ovzdudia a zistit, & GA-
IA systém funguje (ak nie, vplyvom zvydencj
teploty sa vyparia moria a Zivol zahynie).

SIM EARTH je napriek sveojej pociatoénej
naro¢nosti kazdopddne dosial asi najdokona-
lejsi bozsky simuldtor, Ten, kto si viak mysli,
28 to je posledné slovo firmy MAXIS v tejto
oblasti, ten sa preukrutne myli. Na svete je uz
totiz SIM LIFE - simuldtor Zivota, ktory si ur-
Cite priblizime v niektorom z nasledujtcich ¢i-

siel BITu. ~luis-

( ( " PC 286-586
AMIGA 500/600

CELKOVY
DOJEM



PROGRAMUSENE
v ASSEVBIEED.

Prakticka lekcia 3

I ret. Teraz v slucke testujeme, ¢i je parita neparna (nulové
BC) - ked je, tak sa vratime pomocou ret po. Ak sa niho-
I dou névrat nekonal (pdrna parita) tak nadalej ostdvame v
slugke. CiZe vlastne v principe navonok robime v obidvoch
V tejto lekcii eSte ostaneme pri probléme porovnavania prrEa:loch todisté‘ Hors 5 | o
dvoch refazcov v pamiiti. A hned zacneme rieSenim domé- eraz pride vysvetlenie preco sme to viastne vymenil.
rg‘laj kl.'ll_ohy, .I:Trlrt?hél bolla ;h()dnc_vyu?il’ A ;‘m?om pr()gramekilj- ;5)211(011(1;;);33:‘1(1{ ll‘ll:1121;{1%‘&3}3:;21&23’1‘:3%Oiﬁgfnnisﬁi’l‘kjp
stukciu epi. Tak sa teda pozrime, ¢o vlastne tato inStukcia . SITE ¢ ‘ ) e ene O-
robi: Najgrv porovné aku?nulétur s bajtom na adrese uloZe- I kom, uetrime d'alﬁi_bajl v pamiiti, pretoze inStrukcia rela-
nej v registri HL (presne ako inStrukcia cp (hl) v naSom tiVﬂﬂhP skoku_mép_]cdc]i bajt menej. Tym sme nd$ program
programe), potom zvii&$i HL o jednotku, BC zase zmen§i o I eSte viac zoptimalizovali vzhladom na dlzku v pamiiti - uz
jednotku a nakoniec ndm skontroluje, & BC je nulové, Cize _ mé iba 17 bajtov (...a stéle robi to isté).

¢pi ndm plne nahradf tieto inStrukcie: Nas program llj(ude teda po poslednom tretom pribliZzeni
vyzeratf presne takto:

cp (hl)

inc hl I Id  hladdl

dec be Id de,add2

Id ab I Id bclen

or ¢ loop Id _ a,(de)

cpi
LenZe je tu jeden maly hacik. Vysledok porovnania cp sa inc de

ukladé do priznakov ZERO a CARRY, ale nulovost BC sa I ret nz ; ; .
neukladd do priznaku ZERO (ten je uZ obsadeny) ale do ret  po névrat ak je uz BC nulové }
priznaku P/V ! S tymto musime ratat vtedy, ked robime na : Jx loop inak pokracovanie porovndvania
kopgtsgg(ylpogfl‘:}iegeiw‘SROk-kTin'm Skoktuitnleg,n_lis#;?sto- Na poradi inStrukcii cpi a inc de vobec nezileZi, pretoz
vat ZE ale . Relativny skok jr pe,... testujtici ne- e ezAleti, pretoze
existuje, preto budeme muziet' pc;]uili)t' !absoll.’lf;y skok jp I ticto inStrukcie operuji na navzajom disjunktnych mnoZi-
Peyuss. nach tidajov - povedané po slovensky, Ze ich oblasti pésobe-

N3 program bude potom (po druhom pribliZeni) vyzerat g nia nemaju _ni(': spolog":né a preto sa ani navzajom nemézu
takto: I ovplyviiovaf. Indtrukcia epi pracuje nad registrami A,HL .BC
a priznakmi, kym in§trukcia inc de meni iba register DE.
Id hl,addl adresa prvého retazca

Id de,add2 adresa druhého retazca Na zdver je aj tentoraz pripravend pre vias mald doméca
ld be, len di7ka retazcov Gloha: Majme niede v pamiiti poCitaca velkymi pismenami
loop Id a,((de) vezme bajt z druhého retazca napisané slovo ,,ZLO", Nech je niekde na inom mieste v pa-
inc de a posunie jeho ukazovatel miti napisané to isté slovo, ale tentoraz malymi pismenami:
cpi cp (hl); inc hlidec be; be=0 ? WZlo*. Tc:_‘az si predstavme, Ze tieto dve slova su dva retaz-
ret nz ak st bajty rozne tak koniec ce, ktoﬂré ideme porovnavat. To Ze tieto dva refazce nebudd
ip  peloop ak je BC<>0 tak opakuj I zltlodm?, nam je hned jasné, pretoZe sa sice skladaji z tych is-
ret koniec pri zhodnych retazcoch tych pismen, ale v kéde ASCII predstavuji tieto pismena

rozne znaky.
To, ¢o sme vlastne urobili s programom pouZitim in§tuk- I Ked' pustime (tu by sa prefektne hodilo slovitko ,,postve-
cie cpi sa odborne nazyva optimalizdcia programu vzhladom g me®) nas program na tieto dve slova, naozaj zistime, Ze tie-
na jeho dizku. (Este existuje optimalizdcia vzhladom na ¢as I to dve slova predstavuji rozne retazce. Ale tu nastéva vel-
vykondvania, ale tou sa e§te nebudeme zaoberaf.) Kym p6- ~ mi zatijmavy paradox - zistujeme Ze nas program oznacil slo-
vodny program (uvedeny v druhej lekcii) mal 19 bajtov, ten- Jj VO »zlo" napisané malymi pismenami za vadsie ako ,ZLO*
to program md uZ iba 18 bajtov a pritom robi presne to isté, ® napisané velkymi pismenami!!! Preco je to tak ? A préve
No skuske ist eSte dalej. Co by sa stalo, keby sme ,vy- g ricsenie tohto paradoxu je ta doméca tloha.

menili* posledné dve instukcie (samozrejme tak, aby prog- I _ y

ram uj nad'aicj fungo\:al) ? Namiesto Vasa doméca tloha teda znie: Vy.‘wel]ltc. ]')rCED nas prog-
I ram oznacil slovo ,ZL.O“ pisané velkymi pismenami za

ip pe.loop mensie _akn druhé slovo ,.zlo*, ktoré bolo pisané malymi pis-
ret menami.
I Uloha je to velmi lahkd, ale keby sa vdm ju ndhodou
by to vyzeralo asi takto: n_egod_ariio vyrieSif, ni¢ to, v budticej lekcii bude spravne
rieSenie.
ret  po - busy -
ip  loop I AR s
Pred tym sme ostavali v slu¢ke pokym bola parita parna s l“i‘l“m _
(to znamena nenulové BC) a potom sme sa vratili pomocou I SCURRINE WS Lok

=l
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Tentokrat tu pre vas mame jednoduchu verziu znamej hry SPACE INVADERS.
Aby ste sa stali absolutnym vit'azom, musite odrazit’ sedem utoénych vin vo-

trelcov. Laserové delo ovliadate pomocou klaves: ZA’ ZRA K Y
o - vilavo p - vpravo z - strefba V BA SICU

Tento program je ukédzkou z publikédcie ZX Spectrum bez hranic.

1  REM SPACE INVADERS
4 BORDER 0: PAPER 0: CLS
5 GO SUB 290
10 DIM a$(32)
20 DIM b$(32)
30 FORd=1TO7
35 REM Pismeno A je v grafickom mode !!!
40 LETa$=" AAAAAAA“
30 LET %=15
60 LET c=x
70 PRINT AT 5,12; INK d; PAPER 9:d;”. UTOK"”
80 LET c¢=0
90 FOR b=d+9 TO 19 STEP 2
100 FOR A=0TO 31
110 LET x=x+(INKEY$="p” AND x<31)-(INKEY$=“0" AND x>0)
115 REM Pismeno B je v grafickom mode !!! 3
120 PRINT AT b,0; INK RND*7;a$:AT 20,c;“ * AND c<>x;AT 20,x; INK 5:“B”
130 TF a$=b$ THEN GO TO 200+(40 AND d=7)
140  LET c=x
150 IF INKEY$="z" THEN BEEP.01,20: IF a$(x+1)=*A" THEN LET a$(x+1)=* " : PRINT AT b,0:INK 6:a$:
BEEP .01,50: LET sc=sc+1: PRINT AT 0,20; INK 6;“SKORE: ™;s¢c*10
160 NEXT a
165 LET a$=a$(4 TO)+a$(TO 3)
170 PRINT AT b,0;b$
180 NEXTb
190 GO TO 240
200 CLS: NEXTd
240 IF d<>7 OR sc<>49 THEN PRINT PAPER 2; INK 6; FLASH 1; AT 10,10: “PREHRAL SI " AT 12.5;
FLASH 0;*VOTRELCI OBSADILI ZEM.”: GO TO 260
245 PRINT PAPER 6; INK 2: FLASH 1:AT 10,10:“VYHRAL SI !
250 PRINT PAPER 6; INK 2;AT 12,3;“VSETCI VOTRELCI SU ZNICENI”
260 FOR f=1 TO 40: BEEP .01.f: BEEP .01 -f: NEXT f
270 IF INKEY$=“" THEN GO TO 270
275 RUN
280 REM Grafika votrelcov
290 FOR j=0TO 7
300 READ q
310 POKE USR “A”+jq
320 NEXT j
330 DATA BIN 00111110,BIN 00101010,BIN 00111110,BIN 00011100,BIN 00001000,BIN 01110111.BIN 01000001,
BIN 01000001
340 REM Grafika laseroveho dela
350 FOR j=0TO 7
360 READ q
370 POKE USR “B"+j.q
380 NEXTJ
390  DATA BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00111100,BIN 01100110,BIN 11100111,BIN 11111111,
BIN 10100101
400 LET sc=0
410 RETURN
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MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z dvoch
gasti obsahujicich vySe 1200 najpouzivancjSich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch
gasti obsahujucich vyie 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v [ubovolnom jazyku pou-
Fvajiicom latinku. V cene je zardtany podrobny tladeny manual.

7X -7 =1 149 sk
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa moze stal vybornym
spolo¢nikom a poméct pri vyuke hry na klavesové néstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepdich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manual.

M.R.S. 199 Sk
Najznamejsf assembler a disassembler u nés. Program potrebny pre tvorbu
v sirojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlaéeny manual,

TEXT MACHINE [ 289 Sk
Kvalimf textovy editor, ktory i:r-:men{ Va3 potitaé na elektronicky pisaci
stroj. Tla€ je moZnd na vietkych znamych tladiarfiach.

SCREEN MACHINE E 289 5K
Profesionalny graficky editor, umoZiujtici tvorbu a editdciu statickych ob-
rdazkov. V cene je zariatany podrobny tlaéeny manuil.

DTP MACHINE UTILITY [ 250 sk
Subor mnoZstva neoccnilcl'ﬁch odprogramov, ktoré podstatne rozsirujd
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK () 739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z predo-
glych troch programov. Pri kiipe DTPM PP usetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ges.) 119 Sk
Program nadviizuje na znamu sériu vyukovych programov, je viak urceny
hlavne pre deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na tipe
AY-3-8012. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje
mnoZstvo vyukovych lekeli a nazornych praktickych prikladov.

I.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho prazského programdtora
Frantiska Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpeénej puiti,

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoZe
mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneskodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa snaZi
uniknit zo zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vyleptend verzia svetozndmej hry, Obsahuje moZnost sti¢asnej
hry dvoch hré%ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujtcich hru.

LOGIC 89 Sk
Znéma spoloéenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kom-
bindciu farebnych kolikov, Hra dvoch hrid¢ov alebo hra¢ proti pogitacu.

RYCHLE SiPY 1 : 89 Sk
Prvi ¢ast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame , JEZEK V KLECI* a dalSie dobrodruZstva.

RYCHLE 8iPY 2 _ 89 Sk
i o n T 1 % s T

Druhd éast hry nazvana STINIDLA SE BOURIL Navrat do tajupinej 8tv
te nazvanej Stinidla, ziskanie zihadného hlavolamu JeZek v kleci,

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

ULTRASOFT

STAR DRAGON 89 Sk
Klasicka Elnofarebné hra s németom SCI-FI. Kozmicka lod' bojuje s civili-
ziciou robotov, ktord predstavuje nebezpeéenstvo pre Zem,

ATOMIX
Ak¢nd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil rGznych
zliéenin z atémov. Hra zdroven zoznamuje zo zikladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra derpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zem{ zbierajii diamanty. Obsahuje moZnost sidasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY 89 Sk
Klasick4 plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky korab na fazkej a
dolezitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty,

HEXAGONIA 89 Sk
Akéna kombina¢na hra na logické myslenie. Volné pokraCovanie presldve-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tiplne novych vylepsenf.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akéné bojova hra, prva tohto druhu u nis, Boj s nebezpeénymi priSerami
tylom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovladanim na nidmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zabavu pre mladych i starsich.

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PoméZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa snazi
odhalit gang nebezpeénych paserakov vzdcnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akéna ?]nagrafické hra s nimetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut
musi potladit velki vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnoﬁraﬂcké hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji pred
zlozitou dlohou: zne¢kodnit 10 teroristoy, vylupujicich banku,

PHANTOM F 4 149 Sk
Akéna plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycvi¢eny Elen proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 I 149 Sk
Uspesné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemni¢ky sa musi
nd8 hrdina prebojovat z ostrova obsaden¢ho nepriatel'mi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI ves-
mirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra éerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvd éast z pripravovanej série veselych prihod svetobeznika Mexi¢ana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované poéitacové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru
m&zu hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hrdé proti poéitacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s
poéitaéom si mozete navolil az 10 stupiiov obtiaznosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat posta-
rané, zarutuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Sk
Aken4 bojové hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa

u i : i
cez 8 ridioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptere.

E) program nié je k dispozicii na kazete

program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch alebo disketdch na dobierku a k cene dctujeme postovné,

Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT vyhradny distribiator firiem

OCEAN Ltd, U.S.GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uvadza na ceskv a slovens

KU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL Cod Co4 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train L = = Q60 2 1485
A-Train Construction Set (Tvorba novyeh krajin) - = T 559 x 354
Addams Family 399 599 969 9649 -
Battle Command - 549 - . - 119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - = - 969 9659 1119
Cool World 399 599 969 969 - 1119
Dennis = - - 969 : 1049 -
Epic . - 1112 1119 - 1299
Espafin the Games ‘92 - - 1119 1119 . 1299
European Champions (verzin pre Atari je len pre Atari STE) . - 969 969 - 1119
F29 Retaliotor 3 i 969 969 . 1299
Hook . 399 599 960 6o - 1299
International Open Golf Championship - 2 - i) 0iY 1119
Jurassic Park - - - 969 1069 1299
Lethal Weapon 399 599 969 969 - 1119
Mr.Nutz - - . 969 1049 .
One Step Beyond - - 799 799 - 790
Parasol Stars - - 1119 969 - =
Robocop 3 - - 969 968 - 1119
Ryder Cup - - - 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 399 599 969 969 - 1119
Sleepwalker 99 599 909 969 209 1119
Super Leapue Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 Yns9 . 1119
Terminator 2 949 599 - , . 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment - - - - 1269 1679
Universal Monsters - - 969 969 - -
WWF European Rampage 399 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 > 1119
2 Hot 2 Handle ¢ Kolekoio 4 hier za super cemil) 504 749 1119 1119 . -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier 2o super cenn!) 559 749 929 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekeia 4 hier za super eenu!) 699 799 1199 1149
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenul) 399 509 799 799 - -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenul) 599 749 1159 1159
Altered Beast, Turrican. Chase HO, X-Out, Rainbow Islands
Ralinbow Collection (Kolekcia 3 fier 2o super cenuf) 399 599 749 749
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 3 Afer 2a super cenu!) 349 599 799 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, Warld Cup Soccer (Italia *90)
Super Fighter (Kofekcia 3 hier za super cenuf) 359 749 969 969 - .
Pitfighter, WWF Wrestlemanin, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Another World - - - 969 . -
Bane of the Cosmic Forge - - - 1399 - 1399
Blade of Destiny - - - 1488 . 1489
California Games 2 - - 6y 964 - -
Champions of Krynn - 040 - - - 1099
Cruise for a Corpse - - 999 994 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 949 - 1149 - 1149
Eye of the Beholder - - . 1149 . 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 - 1299
Eye of the Beholder 3 - - - - . 1489
Flashback - - - 1149 - 1399
Indinna Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - . - 1394 - 1309
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 969 964 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Goll (verzin pre Amigu vy2aduje 1MB RAM 4 hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu viZaduje 2 drives alebo hard disk) - . - 1299 4 1499
Might and Magic 4 - - - - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1609
Scrabble - - - 999 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - = 1299
Streetfighter 2 470 (60 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godfather - - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 269 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge - - 1299 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - . . . 1499
Wiyne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars - - - - . 1699
Sporting Gold (Kolekcia 3 Nuer za super cenul) 569 679 - - - 11949
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 2.0 . - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault - 5 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - - 859 859 - 994
Deluxe Trivial Pursuit - - - . 99
European Football Championship - - 859 859 - -
Flight Sim Toolkit (Tvorba fubovolného leteckého simulitora) - - - - - 1659
Formula 1 - - 859 859 . 999
Head 10 Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - B39 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 829 - 999
Prince of Persin - - 829 | 829 - 829
Rampart ki 459 859 859 = =
Shadowlands - - 999 999 - 999
Super Space Invaders 394 459 829 829 - R
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenul) - = - = % 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viesina hier na Amigu 500 vy2nduje minimdlne 1MB RAM. Vietky programy z ponuky dodivame v origindlngj anglicke) verzii. Objednivkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodheratelom poskytujeme vyhodné mnozstevné zlavy, Blizsie informacie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedmivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajie na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Broo




ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY

ks MANTRIK NEMECKY

ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
ks ZX-7

ks DATALOG 2 TURBO

ks MLR.S.

ks TEXT MACHINE

ks SCREEN MACHINE

_ ks DTP MACHINE UTILITY

_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY
_ks SOUNDTRACKER

_ks TUITION

_ksFLR.E.

ks BUKAPAO

ks CHROBAK TRUHLIK

ks TETRIS 2

ks LOGIC

ks RYCHLE SIPY 1

ks RYCHLE SIPY 2

i WL R |

Programy mi poslite vo verzii: U KAZETOVE]

Priezvisko Meno

[T oo 1953

Rodné &islo Dﬁtum

4119 Sk
4119 Sk
4119 Sk
4 149 Sk
4 199 Sk
4 199 Sk
4 289 Sk
4 289 Sk
4 259 Sk
a 739 Sk
4119 Sk
4 279 Sk
4 249 Sk
i 898k
4 B9 Sk
i 89Sk
4119 Sk
4 89 Sk
4 89 Sk
4 89 Sk

Ulicg .« (-

_ ks STAR DRAGON

_ ks ATOMIX

_ ks DOUBLE DASH

_ ks JET-STORY

_ ks HEXAGONIA

_ ks CESTA BOJOVNIKA
_ ks SKLADACKA

_ ks NOTORIK

_ ks JAMES BOND OCTOPUSSY
_ks CRUX 92

_ks PRVA AKCIA

_ ks PHANTOM F4

_ ks PHANTOM F4 II.

_ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

_ ks SHERWOOD

_ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks PICK OUT 2

_ks SACH - MAT

_ks KLIATBA NOCI

_ ks KOMANDO 2

U DISKETOVEI D40

O DISKETOVE] D8O

Viastnoruény podpis

M[es[ob}:dllaka :

i 89 Sk
89 Sk
8O Sk
89 Sk
89 Sk
4 119 Sk
i 898k
4 119 Sk
i 119 Sk
i 119 Sk
i 149 Sk
a 149 Sk
i 149 Sk
4 119 Sk
4 199 Sk
4 179 Sk
4 149 Sk
d 149 Sk
4 199 Sk
i 199 Sk

- = - A

(vybranii moZnost oznalte kritikom)

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiSte ktoré):

KS [ TITUL

FORMAT

KS | TITUL

FORMAT

Programy pomikame v tychto formdtoch (vybranti moinost zapiSte do kolonky ,, formdr*):
C6/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Pr wmko ............................ Meno
; AR P L
Rodné éislo Détum

Uhca

Viastnorutng podpis

o

Miesto bydiiska

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kddu pre ZX Spectrum
_ ks ZX Spectrum - badatel

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov)
_ ks Podrobny pohlad do vagho potitata ZX Spectrum
_ ks 40 najlepSich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum

_ ks Potitadové hry (Historie a soucasnost)

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentdrom

_. ks Cheat & Poke (finty do 750 hier)

Pnczv[sko e Y Meno
o W s |4
Rodné éislo Datum

4

=L - I A =+ A = 18

80 Sk
55 Sk
65 Sk
85 Sk
90 Sk
90 Sk

4 190 Sk

a

95 Sk

Viastnoruény podpis

ANO1 Cheem mat istotu, e dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
za cenu 150 Sk.
za cenu 288 Sk.
Zérovef si objedndvam tieto starSie Cisla (4 29 Sk do &fsla 9/92, 4 25 Sk od ¢&isla 10/92) na doplnenie rotnika;*

QO polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT
Q roéné predplatné (12 éisiel) magazinu BIT

(Oznacte krizikom ktoré)

04/92 0592 06/92 Q7/92 0892 Q992 010092 D11/92 Q12/92 Q193 Q293 Q393 0Q4/93 Q593 L6/93 O7/93 L8M3 1993 L10/93

Priezvisko JlE Meno
e G 1993
Rodné ¢islo Détum

Prislusnt sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal podtovou poukéZkou typu ‘C'.

Uhca

Viastnoruény podpis

* Starsie Cisla &asopisu BIT posielame na dobierku a k cene iictujeme postovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliuite ¢itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a éftatelnym

vyplnenim VSETKYCH tdajov zvygite pravdepodobnost, %e zdsielka Vim pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. 0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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DIDAKTIK GAMA

ZX SPECTRUM
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIK M -
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT

OBJEDNAVKY PRE SR: OBJEDNAVKY PRE CR:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO



- DIDAKTIK KOMPAKT

e MA KOMPAKTNY DIZAJN

® OBSAHUJE ZABUDOVANY ZDROJ

® SUCASTOU JE INTERNA DISKETOVA JEDNOTKA 3,5¢
® DA SA PRIPOJIT NA BEZNY TV

e JE VHODNY PRE ZABAVU | VAZNU PRACU

: INFORMACIE A OBJEDNAVKY :
DIDAKTIK, POD KALVARIOU 22, 909 01 SKALICA, TEL, 0801/94 53 21-8, SLOVENSKA REPUBLIKA
DIDAKTIK S.R.0., VRCHLICKEHO 10, 695 01 HODONIN, TEL. 0628/232 20, CESKA REPUBLIKA

_ PRIAMY PREDAJ ,
DIDAKTIK MARKET, GORKEHO UL, 909 01 SKALICA, 0801/94 55 31, SLOVENSKA REPUBLIKA
VITES, MASARYKOVA TR. 13, 695 01 HODONIN, 0628/229 54, “CESKA REPUBLIKA




